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ay momentos en la vida de los fans que llenan de alegría y nosostros fuimos testigos de 
cómo uno de nuestros lectores pudo vivir una de esas emociones, me refiero al ganador 
de nuestro primer concurso organizado por su revista AKIBA-KEl que fue el afortunado 
ganador el DVD de los Caballeros del Zodiaco al pensar en el nombre más ingenioso para 
nuestra sección de correos, misma que desde este número podra presumir como parte suya y de 
todos aquellos que compartimos el universo animado de Akiba Kei y es que en este número les 
tenemos nuestra ya clásica selección de reseñas sobre series nuevas y algunos clásicos como 
lo es DRAGON HALF una simpatica guerrera mitas dragon que ara la delicia de todos con sus 
picardias y comedia medieval, por otro lado, un sinfín de sentimientos encontrados y buen humor 
serán la formula para disfrutar de UFO PRINCESS VALKRIE, una historia profunda y personajes 
con una gran determinación enfrentarán su destino en INTERLUDE, y un gran clásico del manga 
vuelve con nuevas aventuras en MAZINKAISER,V bueno que esperemos que la buena animación 
nos espera. 
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principios del 2005, el canal Asahi Tv 
transmitió una serie que fue realizada 
por la mancuerna creativa de Namco y 
Toei Animation, cuya Única premisa era llevar al anime 
juego de PS2 que había fascinado a muchos y. se 
ha conocer con el nombre de Xenosaga Episodio 1: 
Will for Power. 


£EANDO UN MUNDO IMPOSIBLE 

ime de Xenosaga, se conforma por 12 episodios de 
ta minutos cada uno, a diferencia de otras series de 
corte futurista, el opening es una condensada narración 
Isual de eventos que se presentan en el primer episodio; 
el guión de Yuichiro Takeda que se apega en gran medida 
al argumento del juego, despega justo en medio de la 
historia, dando por hecho que el espectador ya conoce 
los pormenores en los antecedentes del juego; así que 
de entrada se manejan una gran cantidad de conceptos, 
que para el espectador novato, no será fácil asimilar de 
entrada, sino hasta que paulatinamente se explican más 
profundamente. 


La dirección de Shigeyasu Yamauchi, procura ser lineal, 
sin recurrir tanto al flashback, únicamente cuando es ne- 
cesario, es decir, cuando debe explicar algún antecedente 
que desenmarañe el argumento, aunque nuevamente 
es la condensación de la historia el rasgo esencial de la 
misma, el ritmo se mantiene, las escenas de batalla son 
interesantes, así como el desarrollo de los hechos, pero 
nada que no haya visto con anterioridad, engancha fabu- 
losamente a los seguidores del juego, mientras que los es- 
pectadores novatos se perderán en repetidas ocasiones. 


El diseño de personajes estuvo a cargo de Nobuteru Yuki, las 
estilización es únicamente notoria en los rasgos, como los 
ojos, pues las figuras se mantienen en un estándar, lo más 
notable son los niños, que cuentan con un diseño delicado 
muy expresivo, mientras que los adultos tienden a rememorar 
ciertas historietas americanas; un detalle interesante es cuán 
parecido es Louis Virgil a Alexander Anderson de Hellsing, 
aunque el diseñador no sea el mismo. En cuanto a construc- 
ción de personajes, todos son tremendamente complejos y 
en ocasiones demasiado turbios, como si fuera totalmente 
imposible entender su proceder. 


Hiroyuki Ookawa realizó el diseño de mechas y naves, es 
netamente virtual, los enemigos —Gnosis-, parecen enormes 
ballenas espaciales, traslúcidas e imbatibles. En cuanto a la 
música de Kousuke Yamashita, no se caracteriza por su luci- 
dez artística, así que es un mero acompañante de la historia, 
un tanto incidental y sin mayor propósito que el decorativo. 
El ending en inglés interpretado por Mayumi Gojo, es lindo, 
en cuanto al opening que no cuenta con un registro recurre a 
coros tipo Carmina Burana, que cabalgan junto con las imá- 
genes y denotan una intensidad emotiva singular. 


Respecto a los seiyuus, destaca la interpretación de Mariko 
Suzuki -KOSMOS-, que va de un tono plano e insensible, 
acorde al rasgo artificial del personaje, a una voz que paulati- 
namente cede a las emociones, ya que su interacción con los 
humanos comienza a derretir su coraza. 


ESCAPANDO DE LA FATALIDAD - 
Año 4767. Han pasado cuatro mil años, desde que la 
manidad abandonó la cuna de su civilización, la Tierra 
un mundo en ruinas, el hombre ha buscado otros horizo 
y se ha instalado en estaciones espaciales, la vida sig 
curso normal, hasta que un grupo de astronauta 
una enorme placa dorada flotando en el esp 
en tocarla desaparece, lo cual determina 
quienes comienzan a investigar al respecto dé) 
ran Zohar. a 


La industria Vector, es.la más podero: 
campo de la ciencia, abarca todos los frenfés 
res como cibernéticos; Shion Usuki trabaja de 
organización y diseña el software del sist 
los Reallans, un tipo de androide muy simi ó 
no posee emociones, pero que es un arma eficaz contra los 
Gnosis, una extraña forma de vida que a partir del descu- 
brimiento del Zohar, comienza a perseguir a la nave qu 
transporta. 


Wanglide brinca constantemente en el hiperespacio, hasta 
que inesperadamente son atacados por un numeroso grupo: 
de Gnosis, que tienen la capacidad de ser invisibles y atra- 
vesar la materia, así algunos entran a las naves y asesinan 
a la tripulación, los ataques de defensa son en vano, pues 
Wanglide no pueda utilizar el Efecto Hilbert, que materializa 
a los Gnosis, para proceder a su destrucción, así que todos 
están en peligro. 


Mientras tanto Shion, trata de escapar con Kirschwasser, - 
un Reallan 100 que tiene la capacidad de detonar el Efecto 
Hilbert para derrotar al enemigo, En los laboratorios se va 
la luz, Allen Ridgely, el asistente de Shion ve con asombro 
que Kosmos rompe sus ataduras metálicas y muestra su 
verdadera forma, su misión es rescatar a Shion, que en los 
últimos años la ha entrenado para proteger a la humanidad 
de la fatalidad. 


Justo cuando el techo se colapsa, Kirschwasser empuja a 
Shion para evitar que sea herida, pero su intento es en vano 
pues nada puede hacer cuando llega Albedo y la amenaza 
con que matará a su amiga, sino se va con él, la pequeña 
acepta no muy segura de su decisión y con la inquietante 
sensación de que no pudo cerciorarse de que si seguía con 
vida. 


Los Gnosis han tomado todas las naves, sólo sobreviven 
unos cuantos, el Teniente Louis Virgil elimina al enemigo 
con el AGWS -un robot humanoide fabricado para pelear 
contra los Gnosis—, pero el enemigo supera en número a sus 
oponentes. Mientras tanto Kosmos busca a Shion, cuando 
la encuentra le ordena que aborde una cápsula para huir 
junto con Allen y Virgil. Cuando se van, Kosmos detona el 
Efecto Hilbert y destruye a los Gnosis, pero no logra evitar 
que roben el Zohar. 


El enemigo cumple con éxito su misión, aniquila a la tripu- 
lación del Wanglide y se lleva el Zohar, que varias agrupa- 
ciones buscarán en la inmensidad del espacio, por un lado, 


Kukal comandada por Margulis, cuyo mejor soldado es 
Albedo Piazzola, un demente que le emociona destruir sin 
razón aparente, tendrá que lidiar con Jr. un brillante estrate- 
ga de 10 años que está al mando del Durandal una enorme 
nave, capaz de destruir a un ejército entero de Gnosis. 


Por el otro lado, U-TIC dirigida por Joachim Mizrahi, con 
la misma capacidad bélica que Vector, creó a M.O.M.O, 
un prototipo de Reallan cuyo único fin es rastrear el Zohar 
original —el robado era falso-, pero fue secuestrada por 
Ziggy, un poderoso cyborg creado por Industrias Ziggurant 
que sigue las ordenes del Subcomite de Coalición de la 
Federación. 


Ziggy y Momo logran escapar con ayuda de la tripulación de 

la nave errante Elsa; cuya fachada es un trío de chatarreros 

espaciales, que recolectan metal luego de una batalla; así 

que llegan unos minutos después de la aniquilación del 

Wanglide, uno de ellos -Hammer-, ve a Kosmos flotando 

en el espacio y cree que es un cadaver, ella se comunica 

con el capitán Matthews y le pide su ayuda, él se niega, 

? entonces Allen manda un S.O.S, Kosmos y la tripulación 

“de Elsa lo escuchan, dada la previa amenaza de Kosmos, 

4 el capitán accede a recibirlos, ya en el hangar Ziggy ataca 

a Kosmos, pues cree que ha sido enviada por Kukul para 

recuperar a Momo, cuya dulce apariencia le recuerda a 
Shion a Kirschwasser, 


N Elsa brinca al hiperespacio para llegar a Mltla la última co- 

IN AL lonia humana segura, justo en ese momento son atacados 
NS por una nave de U-TIC; el piloto de Elsa -Tony- tiene que 
AN 


evitar cualquier roce en el hiperespacio, de lo contrario, la 
nave y sus tripulantes se convertirían en polvo. 


Y “la Tierra es un mundo en ruinas, 

el hombre ha buscado otros ho- 

- rizontes y se ha instalado en esta- 
ciones espaciales”. 


Cuando Elsa logra salir de nuevo al espacio, 
se topa con un millar de Gnosis, entonces 
aparece el Durandal que los ayuda mientras 
UM MS 
Shion y sale a pelear, preguntándose si sen- 
tir dolor la hará más fuerte, entonces detona 
un poder que ni su creadora conocía, lo cual 
intriga a Shion profundamente y comienza a 
dudar de la verdadera función de Kosmos 
como arma defensiva, cuando suele atacar 
por voluntad propia y sin una orden previa. 


Los bandos se han definido, la batalla por el 
Zohar ha comenzado y Kosmos al igual que 
Momo representan la clave para determinar 
la victoria. Sin embargo, Mizrahi y Wilhem 
están a la espera del despertar del “otro”, 
que dentro de éste juego bélico resignificara 
de alguna manera las razones individuales 
de los involucrados. 


CONCLUSIONES 

Creo que no me cansaré de decir que la 
historia de Xenosaga es condensada, lo 
cual dificulta su comprensión, en un episodio 
bombardea al espectador con tanta infor- 
mación que apenas queda claro el rol de 
cada personaje, qué decir de la cantidad de 
términos que utilizan para designar cosas, 
armas y efectos. 


Probablemente, como sucede comúnmente, 
el anime es tan sólo un pretexto para ver 
desde otra perspectiva el juego, así que 
Xenosaga está dirigido principalmente a un 
público especializado, cualquier espectador 
novato aténgase a la consecuente confusión 
al término del primer episodio, donde los 
constantes cambios de lugar, la incesante 
entrada de personajes y la nula explicación 
de qué está pasando, deja una sensación de 
absoluta desorientación. 


Tal vez, para el segundo episodio el espec- 
tador ya está familiarizado con el batallón de 
personajes, pero no dejan de entrar nuevos, 
que si acaso hablan o sonríen es mucho, 
dejando todavía más dudas. A la mitad de la 
serie ya se domina gran parte de la historia, 
pero siguen las incógnitas, ya enfocadas 
en los personajes y la resolución de sus 
orígenes y destinos, si es que tienen alguno. 
El final se los dejo de tarea, habrá quien se 
asombre y otros que de plano se haya can- 
sado de tanto pensar y unir cabos sueltos 
¡A ES 
de Xenosaga será todo un deleite, mientras 
que los espectadores novatos, basta con el 
opening y el arte que ronda en internet. 
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Me gustaría decir que pese a todo el ritmo 
de la historia es bueno, pero lo contrario 
es tan lento que hace mucho más pesada 
la asimilación del argumento, el cual es 
más parecido a un laberinto de acertijos; la 
construcción de personajes es interesante, 
hasta que llega un momento en que se les 
rompe de plano la brújula y se pierden junto 
con el espectador; en Xenosaga no hay un 
protagonista definido, ni una misión especial 
enfocada en salvar algo o alguien, puesto 
que ya no hay planeta, ni humanidad. Así 
que los personajes desarrollan una historia 
que flota en el vacío del espacio, dejando 
en el espectador una sensación abismal de 
confusión, luego de ver la serie. 


Podría ser que la gripa me ha atrofiado la 
neurona, pero si alguien sabe de qué se tra- 
ta y me explica, lo agradeceré infinitamente. 
Mata ne! 


Copyright 2005 / Namco, Toei/ Xenosaga 


Por Aineias Ghost 


uchas de las historias que tratan las 
series de anime son basados en los 
aspectos lascivos y mórbidos del per- 
sonaje principal de la serie, de eso no hay duda. Y si eso lo 
llevamos a la realidad, el resultado nos dirige hacia aquellos 
deseos inmediatos que cualquier adolescente desea tener, y 
ante esos deseos incontrolables, sólo hay una opción para 
hacerlos realidad: en nuestra imaginación, en los sueños y 
en el poder omnipresente de los cielos... 


Sin más preámbulo, pasemos a lo que podría ser un cas 
de estos convertido en anime y llamado “UFO Princess 
Valkyrie”, realizada para la televisión por el estudio TNK en 
el año 2002 y con sólo 12 episodios, de los cuales podremos 
ver una historia completamente llena de situaciones difíciles 
-por parte de su personaje principal, Kazuto, un chico que lo 
Único que desea es vivir su adolescencia de una forma muy 
diferente a los demás, pero claro, con una linda chica a su 
lado. Pasemos entonces a las irreverentes casualidades de 
este chico y de sus dos amigas, quienes les harán pasar 
grandes momentos de diversión. 


La historia ocurre en un futuro próximo, sobre la Tierra, don- 
de tras chocar unas naves extraterrestres se ven obligadas 
a aterrizar sobre una casa de baños públicos en un lugar 
sagrado. Este tipo de suceso debería atraer la atención de la 
gente, aunque no sucede nada ya que está vive su vida dia- 
ria como si no hubiera pasado nada y aquellas dos escenas, 
se convierten en “algo normal”. 


Kazuto es el director de una casa de baños públicos (un 
sueño hecho realidad para los chicos de su edad) en el 
planeta Tierra con la ayuda de su hermana Rika. Un día, 
algo inesperado ocurre: una nave espacial se estrella con 
los baños. Normalmente, una nave espacial que choca con 
algo, generalmente trae grandes consecuencias para los 
habitantes de esos lugares, pero aquí no sucede eso. La 
suerte de Kazuto es diferente y cae mortalmente herido por 
el accidente. Al darse cuenta los integrantes de este daño, 
una de ellas, de nombre Valkyrie, da la mitad de su alma a 
Kazuto para poder salvarle la vida (¡qué tipo tan suertudo... 
una niña hermosa, sexy y fuerte que brinda su mitad de alma 
para él, y por si fuera poco, deberá estar con su compañero 
todo el tiempo). 
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La Princesa Valkyrie es del planeta Val- 
halla y escapa en una nave para librarse 
del matrimonio arreglado que tenía con un 
pretendiente, y al llegar a la tierra chocó su 
embarcación por casualidad. Pero detrás de 
ella le sigue otra chica del mismo planeta, 
llamada Hydra, quién constantemente la re- 
prime por dejar su planeta y no casarse con 
su original prometido. Para ello, la princesa 
Valkyrie tendrá la ayuda de un grupo de sir- 
vientas al mando de Sanada, una joven que 
dirige una legión de chicas domésticas con 
orejas y cola de gato y que al mismo tiempo 
ayudan.a mantener limpio los baños públi- 
cos de Kazuto. Este grupo se encarga de 
cuidar la integridad de la Princesa en contra 
de cualquier ataque de Hydra. 


Ante la comprensión de Kazuto por las 
propias palabras de Valkyrie con respecto al 
accidente, ahora los dos están vinculados di- 
rectamente en forma espiritual; aunque ella 
tiene el efecto secundario de transformarse 
en una niña versión de sí, por lo que ambos 
están conectados en cuerpo y mente, Por lo 
tanto, Kazuto se ha puesto a dilucidar los 
hechos y le parece insólito estar relacionado 
con alguien que parece tener aproximada- 
mente 6 u 8 años de edad. Sin embargo, las 
cosas no son como parecen y Kazuto se da 
le con un beso y una reunión de co- 
tre ellos Valkyrie puede recuperar 
forma previa y trasformarse en una joven- 
ita de 18 años. A partir de aquí, la mayor 
- parte del tiempo ambos derrocharán senti- 
de energía y cariño, la cual notarán 
emás chicas, pronosticando un latente 
'omance que causarán los celos de algunas, 
pero la Valkyrie joven es lo contrario de la 
versión adulta sexy y obediente de sí. Las 
dos solamente tienen una cosa en común: 
ambas están enamoradas de Kazuto. 


Ahora, la nueva misión para las chicas 
extraterrestres es saber con certeza quién 
será el nuevo prometido de Valkyrie para 
seguir con la dinastía de su planeta y no ser 
conquistado por otros. 


Para eso, Valkyrie y las demás chicas 
regresan acompañados de Kazuto y su her- 
mana al planeta Valhalla ante la inminente 
invasión de otra especie. Con la ayuda de 
ellos su planeta es salvado y ahora el único 
objetivo que tiene el Imperio de Valhalla es 
el de conocer al prometido de la Princesa 
Valkyrie. ¿Quién será el nuevo prometido de 
ésta? ¿podrá aquel sentimiento de Kazuto y 
Valkyrie rebasar el límite del cariño mutuo 
que cada uno siente por el otro? 


El argumento podría ser un poco mediocre 
con la cantidad ya grande de niñas mágicas 
en el mundo de anime, pero eso no lo hace 
una serie mala, sino al contrario divertida y 
curiosa. 


El fondo es intensamente de color, estable- 
ciendo un humor feliz y alegre para el anime. 
Los diseños de calidad son decentes; lo 
primero que miras son los diseños de traje. 
Los detalles son sumamente intrincados, por 
ejemplo, el traje de Valkyrie es hermoso y 
detallado, aunque esto es de esperarse, ya 
que los detalles y el estilo son llamativos. 


La música es suave y tranquilizante. Los 
temas de canción, tanto al inicio y como al 
cierre son puramente una necesidad para la 
colección de banda sonora de cualquier ad- 
mirador. Desafortunadamente, casi no pue- 
des poner la atención suficiente a la música 
de fondo como debe ser, ya que inviertes 
demasiado tiempo en ver las payasadas de 
la pequeña princesa Valkyrie y al atractivo 
sexual de la Valkyrie adulto. 


El diálogo alegre y la trama en cada epi- 
sodio mantienen a la audiencia cautivada, 
riéndose hasta el final. De la estupidez de 
Sanada como jefe de las criadas al servicio 
de la princesa de Valkyrie, (de la inocencia 
del valkyrie pequeña), el anime nunca se 
tropieza ni cae en la monotonía. 


. 


. 
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Sí, hay incluso un triángulo amoroso. Akina 
es una niña del pasado de Kazuto, que tam- 
bién es una sacerdotisa, se pone celosa de 
la atención que Kazuto le pone a Princess 
Walkure, que todos atribuyen a su complejo 
de Lolita. Princess Hydra, otra extranjera 
extraterrestre, está persiguiendo a Princess 
Walkure. Akina une su poder y en el proce- 
so, Hydra se transforma a una niña pequeña 
con pelo verde claro. Sin embargo, ahora 
que Princess Walkure y Kazuto pueden estar 
cayendo en el amor, los dos se las ingenian 
para dividirlos de diferentes maneras. 


Estas clases de anime no estarían comple- 
tas sin una secuencia de transformación 
elaborada, ¿no? Bien, siempre que Princess 
Walkure y Kazuto se besan, Princess Walku- 
re se transforma en su verdadera forma. La 
secuencia de transformación se concentra 
en el crecimiento de sus pechos de prácti- 
camente inexistentes a muy redondos, con 
pezones bien definidos. Después, hay una 
definición de su trasero, y finalmente sus 
pies. Gradualmente está vestida, primero 
con zapatos, luego con guantes.de mano, y 
definitivamente con un conjunto. Todo esto 
es muy visual, lo que lo hace atractivo, La 
animación es detallada justamente, con ca- 
racteres exagerados que son ocasionalmen- 
te deformes para llamar la atención. 


Por otro lado, esta serie lleva una tradicional 
historia de anime manejada típicamente 
con una línea: bebés hermosos que caen 
del cielo con su nave en Japón. Al ver. 
esta serie tienes que estar de pie afuera y 
esperar una princesa atractiva de cabello 
rubio como Valkyrie; su personaje es indu- 
dablemente un gancho clásico para atrapar 
a cualquier adolescente de anime. No sólo 
tiene grandes apariencias y riqueza sino que 
también está dotada de un pecho inmenso 
y el poder mágico aparentemente intermi- 
nable. Sin embargo, no puede pilotar una 
nave espacial para salvarse. Efectivamente 
conoce al principal protagonista masculino y 


ella misma se las arregla no sólo para es- 
trellarse con la casa de los baños públicos, 
sino también para herirlo mortalmente en el 
camino. Ante ello, podemos pronosticar un 
desenlace obvio, pero que en cada episodio 
sacan algunos elementos lineales y así nu- 
trirla para el final. 


UFO Princess Valkyrie parece suficiente- 
mente decente: blando, lindo y romántico, 
así son todos los 12 capítulos. Aunque sí 
encontramos ligeramente preocupante el 
observar niñas de ocho años besar a alguien 
de ese modo, como lo hace Valkyrie-niña a 
Kazuto. La premisa de la serie, constituye 
un camino romántico entre un adolescente 
y una niña inocente, (por ello el síndrome 
lolita). 


Las calidades tienen muy poca energía real- 
mente en sus personajes. Kazuto es quizás 
el hombre de anime más cariñoso y pasivo 
que alguna. vez hemos visto. Dirige los ba- 
ños públicos que heredó de sus abuelos, 
porque le pidieron que lo hiciera. Uno supo- 
ne que tiene un buen corazón, pero la mayor 
parte del tiempo es justamente aburrido. 
Mientras tanto Valkyrie —el título lo destroza 
en realidad en Warukyure, aunque muchos 
señalan que esto podría ser una traducción 
del alemán- es una hija verdadera, a veces 
linda y a menudo molesta, especialmente 
porque cuando la serie carece de cualquier 
dosis de energía o dirección, aparecen las 
cosas tontas para invocar o salir de la crisis 
para causar que los eventos ocurran de una 
forma más coherente. 


Para salir del paso, UFO Princess Valkyrie 
recurre a dos elementos sumamente tradi- 
cionales. El primero, cómo hacer famoso 
por Urusei Yatsura, es la intrusión de las 
calidades adicionales venir y revolver el dra- 
ma un poco. De cualquier forma, teniendo en 
cuenta que los dos papeles principales son 
pasivos, con holgura garantizada y en gran 
parte impotentes realmente, no hay mucho 


que pueden hacer para añadir interés a la 
historia. Carecen de la tensión dramática, 
o el ingenio y la calidad, que el creador 
hizo en Urusei Yatsura indudablemente, pero 
pensamos que Akino y Hydra, dos de los 
extras, tienen más energía como personaje, 
y la construcción más real que las chicas 
domésticas (como su gato-oreja, que no 
venían al caso). 


Y en cuanto a la novela romántica, muchas 
de estas series se manejen a un nivel de ero- 
tismo ligero, donde UFO Princess Valkyrie 
podemos clasificarla como un poco de ero- 
tismo alto. El estudio estuvo de acuerdo en 
que la historia podría ser simple y decidie- 
ron que el fanservice -muy excesivo- fuera 
la mejor manera de llevar las cosas. Las 
secuencias de transformación son tanto 
largas como explícitas, Hydra, que lleva su 
conjunto, en realidad la usa de manera nor- 
mal de todos modos, lo tiene que destellar 
de vez en cuando durante la secuencia con 
un poco de desnudos adicionales. Esto no 
es nada comparado con.las cacerolas largas 
sobre mujeres desnudas que se bañan y 
tampoco tiene nada que ver con la historia, 
y efectivamente los usan frecuentemente. El 
conflicto gira entre Valkyrie, de quién sola- 
mente podemos hablar de su rostro inocente 
y su bello cuerpo alargado, además de sus 
secuencias de transformación, las cuales 
están bien elaboradas, así como los desnu- 
dos y el detalle de sus senos. Es difícil -más 


La animación es austera, aunque Valkyrie 
tiene un diseño de calidad extraordina- 
riamente complicado, los ambientes no 
parecen ser indicar lo mismo. Las naves es- 
paciales y los extranjeros —abusan también 
de muchos extranjeros, aunque la historia 
nunca explica por qué- tienen algunos. di- 
seños increíblemente infantiles y simplistas. 
Esto se nota claramente cuando la historia 
intenta levantar en los últimos episodios y 
la animación deja de hacer lo mismo total- 
mente. En otras palabras, la animación es 
muy sencilla como el trabajo de calidad; las 
voces son suficientemente decentes, pero 
hay mucha sobreactuación y gritos. 'Los 
temas iniciales y de cierre son convenientes 
melódicamente adecuados para el anime, 
con un tema inicial muy pegadizo. 


UFO Princess Valkyrie es un anime 
shounen, combinado con niñas mágicas 
lindas y sumamente gracioso, así que si 
te gustan esta clase de cosas, tendrás que 
comprarla. 


STRAFF 
Título original: UFO Princess Valkyrie 

Año: 2002 

Estudio: TNK 

Episodios: 12 

Director: Shigeru Veda 

Música: Kenji Kawai 

Creador original: Kaishaku 

Diseñador de personaje: Maki Fujii 
Director de arte: Megumi Suzuki 

Director de animación: Tetsuya Yanagisawa 
Director de fotografía: Hiroshi Kubo 
Coordinación de color: Miyoko Kobayashi 
Concepto de serie: Ryoe Tsukimura 
Director de sonido: Toshiki Kameyama 


bien preocupante- visualizar una audiencia 
que piensa que estos dos elementos van 
juntos siempre. ¿Pero quién de nosotros no 
va a disfrutar a las bellas chicas del anime? 


Hisayo Mochizuki: Valkyrie (small) 
Kenichi Suzumura: Kazuto Tokino 
Megumi Ogata: Valkyrie (adult) 

Chinami Nishimura: Hydra 
Rie Tanaka: Sanada-sa 
Saeko Chiba: Akina Na 
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enemos la teoría de que los japoneses crea- 
ron esta serie de supuestos dragones como 
un pasatiempo o una especie de broma so- 
bre el resto del mundo, y principalmente, para los fanáticos, 
También creemos que los creadores se sentaron alrededor 
de una mesa y se pusieron a reír histéricamente al mismo 
tiempo de imaginar lo loco y los disparates de la historia 
de esta serie llamada Dragon Half. Así que suponemos 
que los creadores dijeron: vendámoslo a un distribuidor y 
todos se volverán locos en ver este tipo de anime. Y ése 
es exactamente lo que hicieron para que esta serie sea tan 
inquietamente hilarante en tan sólo dos episodios. 


Cuando la pequeña dragón Mink oye que hay un concierto 
diez días antes, sueña con asistir y confesar su amor. Hay 
problemas aunque el mundo malvado encabezados por el 
Rey y sus secuaces enloquecidos, piensan capturar y usar 
un visón para la venganza contra sus padres por una traición. 
Mientras tanto, su hija -una bruja fuerte y que encabeza el 
club de Dick Saucer-, desarrolla su propio odio. Y por último, 
aunque no por ello menos importante está el hecho de que 
Dick Saucer es también un asesino de dragón muy famoso. 
¿Puede ganarle a Dick Saucer sin perder su vida? 


Podemos decir que solamente los japoneses podían hacer 
algo tan extraño y disfrutarlo; pero la duda radicaría en que 
nosotros ¿pensamos lo mismo? 


Esta es la divertida y singular serie de una pequeña niña 
mitad humana y mitad dragón que está enamorada de su 
adorable cantante de música pop Dick Saucer, quien, para 
su mala fortuna, le tiene pavor a los dragones y cuyo objetivo 
es eliminarlos. Pero la pequeña dragón está tan enamorada 
de él que su corazón sólo puede latir por el artista. Así que 
para demostrarle ese gran cariño que siente por él, necesita 
a toda costa comprar un boleto para entrar al concierto 
donde Dick Saucer estará dando un show. Y para obtenerlo, 
deberá conseguir dinero en un torneo donde peleará con un 
feroz gigante y temible monstruo. 


Sabemos una cosa en el momento en que puedas ver esta 
serie: nunca la olvidarás. Y no va a ser porque tenga bue- 
nos efectos, ilustraciones, música o historia, sino porque 
la misma historia está armada de una serie de situaciones 
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enredadas y repetitivas de un humor tan agrio que se vuelve 
verdaderamente cómico y hasta de cierto humor negro. 


La serie comparte la mentalidad cómica de Excel saga, pero 
sin las preocupaciones de parodias locas de Dragon Half, 
que está llena de sátira directa a Excel; más de la mitad de 
la historia se va para el lado cómico y de la rareza general 
escena tras escena. Tampoco se preocupa por tener la cali- 
dad en el desarrollo de su trama, lo que podemos decir que 
los personajes son libres para actuar y decir un sinnúmero 
de chistes ¡lógicos y singulares. El intento simbólico de po- 
der contar una historia termina repentinamente después de 
solamente dos episodios, pero nadie mira Dragon Half por 
la trama, y aunque habría sido una serie normal, de todos 
modos nunca tendría aspectos positivos. 


Si la historia de Dragon Half es sencilla, su diseño de arte 
es totalmente contradictorio. Los telespectadores de anime 
estarán indudablemente familiarizados con las súper defor- 
maciones que hay en los dibujos; donde los personajes se 
transforman en una identidad-caricatura de manera rudimen- 
taria demacrada por poco tiempo, con una cabeza enorme y 
un cuerpo diminuto. Esto se maneja a menudo en el remate 
de una broma para una vitalidad cómica adicional, y dura 
unos segundos solamente; pareciera estar moviéndose la 
serie en dos universos paralelos. No tenemos duda de que 
se hicieron totalmente dos diferentes hojas de modelo para 
ser trabajados en el diseño. 


Por otro lado, Dragon Half es básicamente una muy buena 
ejecución de anime de una manga de broma lleno de la gra- 
cía incidental y las situaciones absurdas en contra de una 
historia que solamente guarda cosas móviles y efímeras. 
Nunca está de más disfrutar o compartir una broma, la cual 
es visual con personajes deformados en instantes alocados. 


Como se esperaba, la música se aproxima a lo bobo como 
todo lo demás que vemos en la serie. No hay ningún tema 
inicial pero, la canción “Mi tortilla de huevo", que se presenta 
durante los créditos de cierre, es seguramente una de las 
grandes obras maestras del espectáculo musical: un hilo 
disparatado de palabras y frases cantadas paralelamente 
con música acelerada de Beethoven. Mink da saltos en 
la esquina izquierda de la pantalla en dos marcos por un 
segundo, mientras canta su amor por los huevos y aversión 
por los pulpos. Esto es algo que sólo tienes que ver para 
que lo crean. a 


Dragon Half representa el más reciente esfuerzo por los 
estudios ADV de conseguir su mejor lista de títulos más 


viejos sobre el formato de DVD. El extra solitario sobre el 
disco es el cierre de créditos, una característica superflua ya 
que los créditos no oscurecen la animación (los creadores 
se dieron cuenta de que ésta era la mejor parte de la función 
indudablemente). Debido a su lanzamiento de “Catálogo”, la 
falta del material adicional no es una sorpresa. 


También, Dragon Half utiliza el uso liberal del estilo súper- 
deformer de la animación con los resultados hilarantes. Los 
personajes cambiarán de un heroísmo estoico a uno increí- 
blemente lindo en el próximo, incluso sus voces incrementan 
algunas octavas para reflejar las bromas y darles credibilidad 
a los personajes. Todo sobre la calidad es increíblemente 
simpático, sólo mira a Mink, ¿has visto algo más lindo y 
hermoso? 


La ilustración de fondo es en general bueno y a veces ni 


siquiera impresiona. El arte de calidad, aunque está muy 
simplificado y evoca a las tiras cómicas occidentales. Por su- 
puesto, el estilo superdeformed contribuyó a esto. Podemos 
ver a la sensual Mink con un cuerpo escultural por momentos 
y en las escenas cómicas con un cuerpo de niña muy rara. 


Hay varias escenas demasiado absurdas por parte de 
Dragon Half, pero poco después se vuelven buenas. 
Desafortunadamente, antes de que llegue el final del 
segundo episodio, la serie se desarrolla demasiado rápido. 
Solamente hay dos episodios. Una serie así podría haber 
seguido con más capítulos. 


En su punto central, Dragon half es definitivamente la come- 
dia 100% aleatoria. Aunque podría haber una “trama” bas- 
tante débil, Dragon Half sólo se puede mirar por esta misma 
aleatoriedad en que ocurren constantemente en la diversión 
los personajes, leyendas graciosas, chibi y los momentos 
hilarantes que pueden ser encontrados por todas partes, y 
se desarrolla completamente hasta el final. 


La única caída que tiene Dragon Half es que como en mu- 
chas otras series, no tiene ningún final. No sabemos porqué 
en su tiempo no fue tan popular, ya que habría dado para 
realizar otros episodios más. En vez de sólo dos OVAS, 
debió ser hecha una serie completa de 12 episodios. Incluso 
sin un final, Dragon Half es definitivamente algo que debes 
ver. Si disfrutas de la comedia aleatoria y tienes una hora 
para que puedas prescindir de ella, la excentricidad y el hu- 
mor se justificarán al momento que corra tu DVD. 


Lo cierto es que Dragon Half es viejita, pero la animación 
todavía brilla para lo que necesita. En general, la serie se 
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polariza entre dos estilos de la animación: 
normal y extraña. A diferencia de algunas 
series donde el aspecto de diversión es 
solamente una cantidad pequeña, ya que 
es casi la mitad de humor y la mitad de di- 
versión. Descubrimos que es y fue divertido 
para su época, pero pensábamos que era un 
poco excesivo y podía haber sido moderado 
un poco, pero no hizo falta. La parte más 
divertida de los lugares donde sucede a 
menudo la acción son mezcladas con al- 
gunos paisajes naturales, causando que las 
escenas sean más graciosos. 


Los colores están por toda el área, y son en 
general brillantes e interesantes. Los dise- 
ños de calidad son definitivamente un poco 
raros, con ojos que no son convenientes 
para el cuerpo por su redondez excesiva. 
Los personajes se están transformando 
pero eso no importa realmente. Una parte 
interesante de la animación es, en definitiva, 
cuando aparecen todas las lindas criaturas 
y monstruos durante al serie, que hacen 
acordarse de Hunter Lime de BEM, defini- 
tivamente una joya. En general, éste es un 
anime que se enorgullece sobre la gracia 
casual. 


Dragon Half se ajusta a la categoría de 
“buena música para el humor, pero poco 
inspirador”, sin duda. Aunque los latidos 
sintetizados orquestales de música pop 
-y quedaban bien en el fondo- no eran 
nada grandiosos, que los podríamos cata- 
logar como algo fantástico. A decir verdad, 
después de observar los dos episodios, 
¡tuvimos que volver a verlos otra vez para 
recordar que ni siquiera era la música! ¡qui- 
zás son las ocurrencias! 


Dragon Half no tiene nada de atractivo en 
su trama, y por lo tanto, es algo que mirarías 
por sus calidades hondas y complicadas. 
Cada uno de ellos tiene sus propias ca- 
sualidades como el légamo / mitad princesa 
mitad humana que tiene escenas retrospec- 
tivas hilarantes de su vida anterior, el musi- 
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cal y el Dick Saucer perplejo, y los padres 
de visón que están peleando siempre. Las 
interacciones de calidad son excesivas y te 
hacen sonreír, especialmente Dick y Mink. 
La última escena, cerca del final del segun- 
do episodio es fácilmente una de las cosas 
más extrañas que he visto, especialmente 
atribuida a las interacciones de los sucesos 
involucrados. Los villanos son simpáticos y 
graciosos, y los monstruos están bien arma- 
dos y entretenidos. 


Si te encantan y adoras los personajes hon- 
dos, introspectivos, que tienen un pasado e 
historia, no mires Dragon Half. Si quieres 
personajes hilarantes que tienen papeles 
de esquizofrénicos excesivos y absurdos, no 
dudes en ir a buscarla. 


Ha habido grandiosos animes muchos de 
los cuales se pueden catalogar como gracio- 
sos. De cualquier forma hay pocos grandes 
animes chistosos, aunque algunas personas 
piensan en esto como algo extraño, pero 
dentro del anime es un género muy fuerte 
y agradable. 


La otra cosa ingeniosa es que mientras hay 
mucha gracia y estupidez, éstas están bien 
mezcladas en la historia y las calidades 
están bien unidas. Extraordinariamente bien 
para una breve serie OVA . El combate entre 
Saucer y Mink para la pelea con el “Villano” 
en el torneo es un ejemplo de cómo se lleva 
a cabo el desenlace y Mink se vuelve un 
poco seria con un carácter absurdo al mismo 
tiempo. Y así sucede alternadamente en los 
personajes y muchas veces inesperadas. 


Y, como una recompensa final, hay una es- 
cena sensual muy buena que ayuda a la pa- 
rodia hasta el final. Hay incluso una escena 
de mecha gratis también, y podemos descu- 
brir muchos toques visuales poco atractivos, 
pero Dragon Half es una serie completa- 
mente loca con personalidad y estilo. 


¿La desventaja? Bien, es breve y no llega 
a una conclusión realmente, sino que al 
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| | Kotono Mitsuishi: Mink 
| | Mariko Kouda: Rufa 
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| Yasunori Matsumoto: Dick Saucer FE 

| Akio Ohtsukaí Damaram 


Kaneto Shiozawa; Ro 
Kenichi Ogata: King 


igual que la producción podía ser vista como descuidada, 
la historia tan fragmentada y la gracia como infantil. Si no 
estás en el humor para algo ligero, diferente y divertido te 
podrías llevar una gran decepción por esta serie fácilmen- 
te. Sin embargo, la naturaleza contagiosa de la gracia y la 
destreza clara con la que es creada, y la novedad absoluta 
en su tiempo, debe clasificarse como algo digno de un 
intento para hacer algo original. 


Desde un punto de vista técnico, gran parte de su conteni- 
do es basura, tembloroso y bajó el detalle de calidad. Des- 
de la perspectiva que intenta expresar la personalidad y la 
gracia de un manga cómico es muy bueno. Supongo que 
la mejor cosa que podemos decir es que mientras no cubre 
los criterios para la animación de buena calidad no nece- 
sita hacerlo. Y hay un montón de destreza escondido ahí, 
teniendo como resultado un clásico de comedia y a “secas 
entretenido”. Las voces son buenas y enérgicas, no hay 
tanta música pero lo que está es un buen soporte. Mención 
especial también para la pista de final que es una de esas 
cosas desagradablemente pegadizas, aunque tristemente 
sin traducir sobre el fansub que observamos. En todo caso 
Dragon Half, si recuerdo correctamente, es en gran parte 
hueco, soso, pero está lleno de energía anormal y tonte- 
rías ocurrentes indudablemente. 


Si realmente te consideras un gran seguidor del anime y 
aún no has visto Dragon Half, entonces no eres un fanáti- 
co. Akira podría representar el esplendor visual del anime, 
la Princesa Mononoke es la grandiosa epopeya y Evange- 
lion es la profundidad intelectual, pero Dragon Half es un 
anime muy raro y absurdo. Sí, podría ser también uno de 
los animes más tontos, pero eso es la mitad de diversión. 
Desafiamos a que alguien no rompa una sonrisa durante 
los créditos de cierre. “Ran rararan...yan yayayan...” 


ARESENDO 
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principios de los-80's, Toei Animation lanzó 
Voltron, una serie que se enfocaba en un 
gigantesco robot que se conformaba por dis- 


tintos tipos. de vehículos; dicho anime tuvo una gran cantidad 
de seguidores que lo archivaron en la memoria colectiva; 
veinte años después, el estudio Gonzo lanzó una serie que 
seguía la misma premisapero con algunas variantes, lo cual 
Í enganchó fabulosamente tanto a espectadores nuevos en el 
rubro, como de la vieja guardia. 


i Afinales del 2002, el canal Fuji TV trasmitió una serie de 
Gonzo que llamó particularmente la atención del público, de 
hecho la gran mayoría creyó que se trataba de un reloaded 
de Voltron, pero la historia de Gravion distaba mucho del 
clásico de Toei y dada la cálida recepción que el público le 
dio a sus 13 episodios, se realizó la secuela Gravion Zwei a 
principios del 2004. 


Masami Obari concibió la idea original de Gravion, fun- 
damentando algunos rasgos de Voltron, aunque el guión 
seguía otra línea, mucho más enfocada en la individualidad 
de los personajes, cuyo diseño estuvo a cargo de Junichi 
Takaoka, quien recurrió a una estilización tanto física, como 
expresiva, así las figuras largas, los rostros cargados de 
emoción y las miradas reflejando luminosas transiciones, se 
tornan un rasgo esencial. 


Y 


Cabe mencionar, que Takaoka puso especial énfasis en 
Mizuki que se caracteriza por su voluptuosidad, en absoluto 
contraste con Luna que determina otro modelo femenino cor- 
poral mucho más delicado, respecto a los chicos, sobresalen 
Raven —que nunca se quita el antifaz-, Sandman —que se 
parece a lori Yagami de KOF- aunque es menos violento 
y más emocional, dentro del matiz tierno está Toga y en el 
campo del rebelde pero lindo, Eiji; así que hay para todos 
los gustos. 


Jin Fukuchi realizó el diseño de mechas, que se caracteriza 
por mantener un perfecto equilibrio entre el volumen y la es- 
tructura, es decir, pese a sus colosales medidas, se mueve 
ágilmente y no parece tan pesado; de alguna forma la fusión 
de Grand Kaiser con los cuatros mech-gran-diva se relaciona 
con la música de Hikaru Nanase que acompañaba la trans- 
formación y en ocasiones se convertía en narrador. Cabe 
destacar que la comedia del guión se prestó para darle un 
carácter más lúdico a la mancuerna historia y música; lo cual 
le brinda un extraordinario ritmo que Obari aprovechó duran- 
te la dirección de Gravion, cuyo argumento es lineal.con re- 
currentes flashbacks que enriquecen el progreso del mismo, 
que se complementa con una comedia que en mancuerna 
con la aventura, enriquecen el género de mechas cuyos 
visos de Sci-Fi, la ubican como una brillante propuesta que 
rebasa cualquier expectativa en torno a ella, ya que Obari 
utilizó la narración visual como un rasgo preponderante de 
Gravion, y se destaca por el uso recurrente de simbolismos 
que no pasan desapercibidos por el espectador. 


De los temas de entrada y salida, destaca el opening, donde 
se intercalan voces masculinas y femeninas, el ending es un 
poco más flojo pero tiene lo suyo. En cuanto al desempeño 
de los seiyuus, la interpretación de Jun Fukuyama —Toga 
Tenkuji- es muy notoria, pues su personaje oscila entre la 
inocencia y el ímpetu de batalla, así que por un lado maneja 
el tono medio y por el otro el grave, esto determina una clara 
diferencia en las características que conforman al personaje 
y lo tornan aún más atractivo. 


¡AUMIA Y 

Año 2041, diez años atrás se conformó la Alianza Unida que 
ha conservado la paz en la Tierra y en la vía láctea, pese 
a los problemas que pudiera tener con Marte y Júpiter, el 
Presidente se ha caracterizado, por su loable labor. Esta 
noche, él junto con un puñado de oficiales representantes 
de los altos mandos de la ONU, han sido invitados a una 
elegante cena, donde conocerán a un hombre misterioso, 


- cuyo pasado es un enigma. 
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Por Jareth Levrack 
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Eiji sigue buscando la salida, hasta que justo cuando lo 
van a interceptar brinca por un acceso de aire y aterriza en 
algún sótano, más perdido que antes, Eiji abre una puerta y 
encuentra un enorme robot rodeado de piedra, de pronto el 
pecho del robot se ilumina y de él sale un chico, tan risueño 
ÑN que parece inofensivo, Toga le dice a Eiji -que no cabe del 
asombro- que no sabía que había otros como él, se acerca 
y toca a Eiji, que se molesta e intenta golpearlo, pero Toga 
lo evade repetidamente hasta que Eiji se cansa, entonces 
Toga le pregunta qué hace en ese lugar, si no fue invitado por + / 
Sandman, Eiji le responde que está buscando a su hermana, $ 

' 
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Mientras tanto, Raven conversa con algunos de los invi- 

tados, que lucen desconcertados por su antifaz, el cual 

por orden de su Maestro no puede retirar de su rostro; ha 

¡llegado el momento, Kurai Sandman se presenta, ante la 

+ F+ asombrada mirada de los presentes, entre los que está una 

linda chica que con tal de evitar hablar con un piloto de la 

EFA —Ejército Federal de la Alianza-, tira a supaso-dos me- 

sas, Eina da la orden a las demás sirvientas de que limpien; 

aunque eso poco importa pues Sandman con su presencia 
ha embelesado a los invitados, 


Ayaka. 


Sandman, agradece la presencia de todos los invitados y 

a procede a explicarles la verdadera razón de la reunión, sin 
más preámbulos les dice que hay una crisis en la Tierra, 
pues las bases militares están en la mira de invasores ex- 
traterrestres, al tiempo que habla se muestran algunas imá- 
genes de bombardeos, nadie cree en sus palabras, es más 

el Presidente considera que Sandman sólo está diciendo 

, mentiras; de pronto, comienzan a sonar desquiciadamente % 
los celulares, corroborando el hecho, en efecto el enemigo / 
A está atacando y pronto llegarán a-la Tierra, las defensas / 
planetarias han sido destruidas y suman 10' millones las | 
bajas civiles, se declara estado crítico al resultar imposible ' 
para la EFA marina, terrestre y acuatica=, pues ni siquiera 
se-ha rasguñado al enemigo. Afortunadamente, Sandman 
tiene un plan, pero requiere la cooperación de los presentes 
para que se realice. 


O Va PA 


De pronto, la linda chica se quita-el disfraz y se convierte 
en un atractivo chico que recorre los pasillos del enorme $ 
castillo; las cámaras lo han detectado, desde un cuarto de PB 
rastreo la sensual Mizuki sigue sus movimientos y le dice We 
a Luna -que no está muy atenta- que Eiji es lindo y se 
pregunta si será un buen compañero, lo cual Luna pone en * 
duda, pues ni siquiera se ha dado cuenta de que lo persi 
guen. Entonces, reciben una llamada de Marte que les avisa 
de la presencia de un intruso Nivel D, es decir muy peligroso + 

y que se conoce como Aniquilador de Mundos: Zerabaia. / 


h 


( 


a Toga y Eiji siguen charlando, cuando comienza a temblar, el 
mecha se libera de sus ataduras, el suelo se abre y Eiji cae / 
2 por una de las fisuras sin que Toga pueda ayudarlo. Cuando 
«2 Eljirecupera el sentido, encuentra una moto aérea, en cuanto, 
A se sube a ella, una pared de cristal lo encierra y comienza a ) | 
moverse como si fuera un elevador. De pronto Eiji se percata 

que está al mando de un avión de combate justo en medio de 

una batalla, dado su asombro exige que lo dejen salir; Luna 

g al mando de un bulldozer se comunica con él y lo regaña, Eiji “== 
se molesta porque nadie le explica nada, basta con que vea 
el encuentro entre el Grand Kaiser y Zerabaia. 


Entonces, Sandman da la orden de que se fusionen, mien- 
tras tanto, Toga está al mando del Grand Kaiser y da pie 
a la formación Eldo, creando una esfera en la que entran 
dos aviones pequeños —Mizuki y Eiji-, el bulldozer -Eina y 
Luna- y el G-Shadow, cuyo piloto nadie conoce, Mizuki sos- 
pecha que es Ayaka que seis meses atrás desapareció en 
un entrenamiento. Al fusionarse los cuatro mech-grand-diva 
p con el Grand Kaiser —la poderosa arma de Sandman- entra 
o a escena, el ultradios de acero: Gravion. 


Pese a que Gravion es tremendamente fuerte, el Presidente A 
pone en duda su capacidad bélica, así que de manera muy J | 
arrogante le dice a Sandman que basta con la armada naval 1 
de la EFA, para derrotar al enemigo, que los elimina fácil- E. HO 
mente, por lo que el Presidente, sólo podrá observar el poder —¿ 

de Gravion y asombrarse cuando Zerabaia sea aniquilado, /4== 
una y otra vez, dado que se perfeccionará en cada encuentro 

con tal de derrotar a éste. 


/ "Increíbles batallas, un 
KE enemigo formidable, 
— música excepcional y Una 
constante curiosidad por 
llegar al final”. 


Luego de su primera misión, Eiji insiste en que se le de una 


responde sus preguntas, Eiji nada convencido lo amenaza e 
intenta golpearlo, cuando Raven con una mano lo lanza al 
otro lado del salón. Sandman, intenta nuevamente explicar 
todo con más sencillez. Ellos son una organización creada 
para proteger a la humanidad de Zerabaia, se les conoce 
como Asgarth, las personas que controlan tanto al Grand 
Kaiser como los vehículos deben contar con el G-factor en 
su mensaje genético, por eso Ayaka se incorporó al proyecto 
un año atrás y ahora Eiji fue enganchado con una carta falsa 
de su hermana, de otra forma Eiji no se hubiera presentado. 


Furioso, Eiji dice que no cree nada de lo que Sandman le 

ha dicho, en ese momento se activa la alarma, y el equipo 

de Gravion debe apurarse, pero Eiji se niega a participar, 

entonces Toga le dice que desde el principio supo que era un 

debilucho que no podría enfrentar un desafío tan apabullante 

como Zerabaia, Eiji se molesta y acepta el reto de pelear con 
'- ellos, siempre y cuando pueda buscar a su hermana. 


Conforme avance la historia, Toga y Eiji establecerán un 
Í fuerte vínculo de amistad, que les permitirá ayudarse y 
comprender sus dispares orígenes, al tiempo que se revelan 
las razones por las que Eina, Mizuki, Raven y Luna se incor- 
poraron al proyecto del enigmático Sandman; mientras tanto 
¿podrá Eiji encontrar a Ayaka, será ella el misterioso piloto 
» del G-Shadow? : : 


tu -CONTUENNES 

Una historia dinámica, personajes comple- 
jos con interesantes transiciones y un cre- 
cimiento acorde al avance del argumento, 
increíbles batallas, un enemigo formidable, 
música excepcional y una constante curiosi- 
dad por llegar al final, eso es Gravion y si lo 
quieren constatar sólo basta con rastrearla, 
dado que ya tiene licencia de distribución en 
-E.U y en cualquier momento estará por aquí. 
Esta serie es una extraordinaria producción 
que está por incorporarse a los clásicos 
de mechas del siglo XXI, que de seguro le 
recordará a más de uno aquel sueño de ser 
piloto de un mecha, pues no está de más so- 
ñarlo de nuevo con Toga, Eiji y sus amigos. 


A, » 


explicación y exige se le diga dónde está Ayaka, Sandman | 
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n el otoño del 2000, el canal Yomiuri trans- 
mitió una serie shounen que mostraba una 
inteligente fusión entre aventura histórica y 


drama fantástico con rasgos supernaturales, cuyo atractivo 
reparto tenía un diseño distintivo que enganchó al público 
de manera espectacular, el éxito InuYasha colocó a su 
autora de nueva cuenta en el privilegiado grupo de los 
creativos más exitosos del anime, junto a Osamu Tesuka. 


SUEÑOS TANGIBLES 

Rumiko Takahashi, nació el 10 de octubre de 1957 en Ni- 
gata. En 1975 inició la carrera de química en la Universidad 
Femenina, hasta ese momento Rumiko sólo leía manga y 
en ocasiones copiaba algún personaje a manera de fanart; 
así, más guiada por la curiosidad que por un verdadero 
interés ingresó al curso de cómic que impartió Kazuo Koike 
-autor de Crying Freeman- en la Universidad de Josedai. 


Al principio Rumiko carecía de un estilo definido, así que 
en lugar de crear sus propios personajes, copiaba los de 
Koike, pero paulatinamente desarrolló su propio sello, que 
en cada obra procuraba pulir para diferenciarlo de otros 
autores. El debut de Takahashi fue la historieta Kyojin no 
Hoshi -Una Estrella de Polvo Inútil, entonces decidió de- 
dicarse a la creación de mangas, pese a las advertencias 
de sus padres, que en cuanto ella les dijo que quería ser 
mangaka, se opusieron con el argumento de que desper- 
diciaría su vida y lo mejor era conseguirse un empleo que 
le diera de comer. 


Afortunadamente Rumiko se aferró a su sueño y comenzó 
a realizar varias historias cortas en las páginas del Shonen 
Sunday de la editorial Shogakukan. En 11978, Takahashi 
ganó el premio anual de Shogakukan “Nuevos artistas de 
cómic”, ese mismo año, Shonen Sunday comenzaría la 
publicación de Usurei Yatsura, cuyo tiraje terminaría nueve 
años después. En 1980, la revista Big Comics Spirits pu- 
blicó Maison Ikkoku, queen 1987 terminó de editarse a la 
par de las historias cortas, Takahashi comienza dos de sus 
obras más conocidas: La Saga de la Sirena y One-Pound 


éxito para Takahashi, que en ese momento 
se convirtió en una de las mangakas más 
respetadas y ricas de la industria, tan sólo 
por la Vénta,del tomo 34 del manga a-nivel 
mundial así cómo las distintas versiones 
—OVAS, películas—, representó un ingreso 
de cien millones, además. fue la primera 
mujer en superar la venta de un millón de 
ejemplares de sus mangas, esto fue un gran 
suceso en su tiempo. Ranma 4 encumbró 
a Takahashi como una de las autoras más 
importantes de ese entonces, 


Rumiko apenas:se dio el tiempo necesario 
para descansar y enfocarse de lleno en su 
siguiente obra InuYasha, que fue publicada 
por Shounen Sunday en 1996 y hasta ahora 
no termina su serialización. 


Rumiko Takahashi ha realizado alrededor de 
setenta obras y es considerada una de los 
representantes más populares a nivel mun 
dial del cómic japonés; en parte por su nivel 
de venta, y por otro lado, su temática se dis- 
tingue por manejar las relaciones humanas 
de una forma muy peculiar que logra casi 


siempre la identificación del público que se 
ve atraído por la extrañas circunstancias que 
rodean a la historia, las cómicas situaciones 
y un toque de mitología chino-japonesa 
costumbrista. Así, Takahashi con un estilo 
que ha evolucionado con el paso del tiempo 
y se ha perfeccionado hasta volverse difícil 
de imitar, se ha convirtido en el transcurso 
de treinta años en la artista más prolífica de 
Japón. 


GUERRERO DE PAPEL 

La editorial Shogagukan comenzó a pu- 
blicarInuYasha Sengoku O-togi Zoushi 
InuYasha, cuento feudal-, a mediados de 
1997, como sucedió con otras obras previas 
de Takahashi, sus historias suelen prolon- 
garse más allá de lo creíble y hasta ahora 
este título continúa editándose, por lo que 
aquellos que vieron el final de la serie están 
a la espera del cierre del manga, Únicamente 
para descubrir si es distinto. 


InuYasha, en formato de manga tuvo un in- 
esperado éxito en Japón, ño se hizo esperar 
el crossover, que.superó a cualquier otra pu- 
blicación, en cuanto ¿“nivel de popularidad y 
venta, así la gran aceptación del público fue 
la clave de que al editarse en España, Fran- 
cia, E.U —Glénat, Kana, Viz Communica- 
tions— y próximamente en nuestro país, por 
Parte de Mundo Vid, colocará nuevamente el 
hombre de Takahashi en la cúspide de los 
considerados artistas extraordinarios. 


InuYasha determinó un: cambio de estilo dentro 
de la amplia gama creativa de Rumiko, que dejó 


atrás los enredos amorosos, para llevar a cabo 


| una história épica sobrenatural, con un reparto tan 

complejo que el antagonista principal =Naraku-, 
| es prácticamente indestructible. Esta vez, Taka- 
| hashi realizó un diseño de personajes más pulcro 


y definido, al brindarle a la pareja protagonista una 
Ñ interesante mancuerna que se basa en la fuerza 
“física -InuYasha- y el poder espiritual -Kagome-, 
- raracterística que se respeta en el resto del repar- 
to, así el ingrediente clave de este proyecto era la 

- magia y la mitología chino-japonesa. 


“HILO ARGUMENTAL 
InuYasha es un manga shounen, que se confor- 
ma por varios rasgos de comedia que agilizan la 
narrativa visual; cabe destacar que la totalidad 

- ¡de Ja historia del manga se adaptó a la hora de 

“realizar la.serie, aunque con algunas omisiones; 

| InuYasha y su historia se ubican 

japonesa de Musashi en la-era Sengo 
de Estados— -, que comenzó en el última 

le 'Muraliaci que abarcó de 1300 a 


gran Maiatca de onsiods y demonios, así 
mo personas dotadas de un gran poder espiri- 
al margen. 


Re 


E a no Ta 
se conforma pc 


tantes del ser Í 
- Amistad, 


rla de las Cuatro Almas-, 
tro rasgos más impor- 


imiento- y Sakimi 
s partes le permite al 


, Midoriko y poderosos 

¿ en igual medida una 
e 

ga va; esta ae aumentaba 


ami —Coraje—, Nikimi | 


Inicialmente, Kikyo protegía la*Perla de Shikon 
de los demonios que quisieran incrementar su 
poder demoníaco, esta noble actividad produjo El 
envidia de la sacerdotisa Tsubaki, quien. maldijo 
a Kikyo para que se enamorara de un hombre, el 
cual causaría su muerte. Así conoce a InuYasha; 
un ser mitad demonio y mitad humano —hanyou-, 
que intenta robar la perla numerosas veces sin 
éxito, para convertirse en un demonio -comple- 
to. Dada la constante copwivencia entre ellos 
Kikyo comienza a:sentir/álgo por él, tal como. 
había planeado Tsubakl, que dispersó bestias y 
demonios por toda la fegión, para ¡ 
por medio de constantes 
sencillo matarla, pero Kika ta 
marcando su rostro de por vi 
alrededor de su ojo de piel de 
parte, Tsubaki juró vengarse 

forma ES SÉ a 


Además de proteger la pela, 
bandido Onigumo, que yacía inmóvil dentro de 
na cueva por terribles quemaduras, él sentía 
). por ella, una obsesión enfermiza qu 
rder la cordura, pues aceptó la propu: 


de ser un demonio araña para entregar su alma | 


a los diablos y obtener un nuevo cuerpo que le 
permitiría estar con ella, pero las consecuencias 
fueron graves, Omigumo se convirtió en Naraku 
cuya única finalidad era poseer la perla, así tramó 
una brillante estrategia en que InuYasha y Kikyo : 
se traicionarán el uno al otro, pese al gran amor : 
que se tenían, de un solo golpe Naraku. hirió A 
muerte a Kikyo haciéndose pasar por InuY: 
y Kikyo apenas con fuerzas selló a InuYasha en 
el árbol co cosll y 


fuerzas, InuYasha no está muy convencido de pe ear codo a 
codo con Kagome, y comienzan a buscar los fragmentos por 
petición de Kaede, la hermana menor de Kikyo. 


Así conocen a Shippo, la exterminadora Sango y el monje 
Miroku, que motivados por distintas razones tienen la finali- 
dad de vencer a Naraku que indirectamente es responsable 
del asesinato de la familia de Sango y su que hermano Ko- 
haku sea manipulado por energías malignas de la maldición 
de Miroku y del engaño que mató a Kikyo y selló a InuYasha. 
Durante su travesía se encontrarán en repetidas ocasiones 
con Sesshoumaru, el hermano mayor de nuestro protago- 
nista, que bajo su máscara de enemigo guarda grandes 
secretos y la clave de la destrucción de Naraku. 


Justo cuando InuYasha y Kagome comienzan a estrechar 
sus lazos, la bruja Urause resucita a Kikyo,.esto complica la 
situación pues InuYasha no ha olvidado:a su primer amor y 
Kagome, pese a la'amenaza de Kikyo se mantiene a su lado; 
Kikyo sigue amándolo, por eso quiere que muera con ella y 
así estar juntos por toda la eternidad. Kikyo tendrá que elegir, 


entre morir con su amado o con Naraku para matarlo de una 
vez y que así la perla esté a salvo... 


BUSCANDO LA ESPERANZA 

En 1998, el estudio Sunrise realizó un especial que se.ma- 
nejaría como una precuela de la serie que se transmitiría 
dos años después; Meguri Au Mae no Unmei Koiuta —The 
Love Song From Before We Met-, plantea la historia de 
InuYasha y Kikyo, y cómo su amor se vio truncado por un 
odio infundado. 


Afinales del 2000, la casa productora Sunrise lanzó la serie 
que se conforma por 167 episodios, dada la gran extensión 

- dela historia fue necesario recurrir a un numeroso staff, 

dos directores generales -Masashi Ikeda y Yasuñáo Aoki=; 
uince directores de episodiós y catorce gui 


mientras que para acompañar la narrativa 
visual Kaoru Wada se distinguió por una bri- 
llante disposición creativa al oscilar entre lo 
lúdico y lo sublime, musicalmente hablando, 
en tanto que el diseño de personajes estuvo 
en manos de Yoshihito Hishinuma, que logró 
duplicar la calidad visual de Takahashi, pero 
explorando aún más la humanidad misma 
del reparto. 


Dado el gran éxito de la serie, un año des- 
pués, Sunrise realizó la primera película 
de InuYasha que se dio a conocer por el 
nombre: Toki wo Koeru Omoi -Affections 
Touching Across Time-, que tenía una du- 
ración de cien minutos y presentaba una 
tenue evolución en la pareja protagónica en 
cuanto a su relación y el vínculo que han es- 
tablecido, además del reto de InuYasha por 
superar a su propio padre.en cuanto a poder 
impulsado, principalmente por proteger a los 
humanos. Esta vez el director fue Toshiya 
Shinohara que procuró llevarla historia.de 
manera. lineal, complementándola con la 
música de Wada y el brillante diseño de Hi- 


deyuki Motohashi que trabajó en mancuerna. 


creativa con Hishinuma. 


A finales. del 2002, se lanzó la segunda 
RN IN 
Mugenjo =The Castle Beyond. the Looking 
Glass-, donde se plantea que: finalmente 
InuYasha y. sus «amigos han derrotado 
Naraku; así cada quien toma-su camino, 


aunque la tranquilidad no.es duradera, pues” 


aparece Kagura yKanina; que despiertan a 
-la princesa de: 4 luna -Kaguya-, para" 


milenaria espada Souunga ha vuelto 


rarla de los secretos fines de las secuaces 
de Naraku, el cual implica que el volcán Fuji” 
explote; así InuYasha está nuevamente en 
peligro y el enfrentamiento con el enemigo le 
permitirá continuar su travesía, 


Esta secuela tiene una duración de cien 
minutos; “esta vez se incorporaron al staff 
erguionista Katsuyuki Sumizawa, que" logró 
establecer una brillante máneuerna creátiva 
con Wada, que nuevamente se caracterizó 
por una narrativa auditiva sublime*que ha 
acompañado a la historia desde el principio. 


En el 2003, se lanzó la tercera película de 
InuYasha: Tenka Hadou no Ken —The Sword 
that rules over the empires-, que tenf 
principal finalidad de representar la 
de los padres de InuYasha, la traic 
sufrieron y la terrible muerte de Inu 
hou con tal de proteger a Izayoi y 
recién nacido. En eltiempo de InuYa: 


alimenta del odio,.así que.un*enemigo 
pasado completamente ajeno a él lo d 
flará; y por primera vez Sesshoumaru y 
hermano tendrán que unir sus fuerzas para 
derrotar al enemigo. 


Nuevamente, el staff se mantiene acorde a 
la genialidad de la historia misma, en cien 
minutos, la narrativa visual de Shinohara 
y la música de Wada, esteblecen una ex- | 
Afaordinaria fusión creativa que engancha. 
de digravila al te en esta produc- a 


A finales del 2004, Sunrise lanzó la cuarta 
película de InuYasha: Guren no Houraijima — 
Fire on the Mystic Island=, que fue una de las 
más esperadas el año pasado, que cuenta la 
historia de la misteriosa isla de Houraijima, 
que aparece cada cincuenta años y ha sido 
atacada por cuatro dioses que se alimentan 
de los pobladores del lugar, esta vez Inu- 
Yasha vuelve a un sitio que visitó con Kikyo, 
a quien también se encontrará y deberán 
luchar juntos para derrotar a los hermanos 
Shitoushin, curiosamente Sesshoumaru, se 
ve involucrado y en un inesperado giro de 
tuerca ayudará a su hermano. 


En noventa minutos, el equipo creativo de 
Sunrise, narró visualmente una historia in- 
trincada que proviene del pasado mismo del 
padre del protagonista y que ahora, a mane- 
ra de estafeta la retomará con la finalidad de 
cerrar un ciclo más dentro de su historia. 


Cabe destacar que el equipo de seiyuus se 
conservó desde el inicio hasta la última pro- 
ducción, así Kappei Yamaguchi -Inuyasha-, 
Satsuki Yukino “Kagome Higurashi, Houko 
Kugashima -Sango-, Ken Narita -Sess- 
houmaru=, Kenichi Ogata —Myoga-, Kouji 
Tsujitani —Miroku=, Mamiko Noto Rin-, 
Kumiko Watanabe -Shippo-, Koriko Hidaka 
-Kikyo- y Yuuichi Nagashima —Jaken=; por 


medio de la convivencia y el trayecto de la * 
historia misma, le permitió a este talentoso 
grupo de actores convertirse en una familia 


creativa que logró plasmar emocionalmente 
la esencia de sus personajes. 


¿LA OTRA PELÍCULA? 

Mucho se dice que hay una película inédita 
conocida por el nombre de La Mujer que 
- Sesshoumaru amó. Sin embargo, pese a 
lo que se cree, ésta no fue una producción 
especial, sino un episodio que se lanzó de 
manera individual, con el pretexto falso de 


seguidores. 


En los oro % 

que existia una 
Sesshomaru, Sara. El 
de demonios poseye 


8 


robar la Tessaiga de InuYasha, ya que creía 
que la espada era el deseo de Sesshomaru. 
Más tarde, se dio cuenta de su error, pero 
los monstruos no la dejarían libre y Sessho- 
maru utilizando la Tessaiga realizó un viento 
cortante —Kaze-no-Kizu— y liberó a Sara de 
sus atacantes y luego citó: “Siéntete libre de 
seguir tocando tu flauta para mí en la otra 
vida”. 


Cabe destacar que esta pequeña historia no 
existe dentro del manga y en cierta forma, 
su función era únicamente experimental, por 
ello ni siquiera se le considera parte funda- 
mental de la historia, pues no sugiere nada a 
favor, en otras palabras, podría decirse que 
es un mero spinn-off, el cual le permite a 
Sesshoumaru desarrollar un guión apenas 
aplicable a su fría personalidad. 


Curiosamente, fue más llamativa la imper- 
ceptible atracción entre Kagura y Sess- 
houmaru, pues ella sí tiene un sentimiento 
puro por él y logra confesarlo. Sin embargo, 
su valiente iniciativa se ve manchada por la 
fatalidad cuando el mismo Naraku la elimina, . 
pese a su inmenso dolor” y agónico final, 
Kagura recibe la visita de Sesshomaru en 
su lecho de muerte, que intenta salvarla con 
Tenseiga, pero es inútil, Naraku colocó un - 


+ shiki en ella, así que su fin es inevitable, aun-=- 


que al momento de desvanecerse y revelar 
su verdadera naturaleza —aire y una pluma 


“ blanca=, Kagura sonríe con completa since- 


ridad, demostrando cuán genuinos eran sus 
sentimientos por Sesshoumaru. 


CONOCIENDO A LOS 
PERSONAJES 


InuYasha (Edad: 67 años) El protagonista 
de la historia es un chico mitad humano y 
mitad demonio, que junto a sus amigos, trata 
de recolectar los fragmentos de la Perla de 
Shikon. Al principio de la historia, sólo desea 


A convertirse en un “demonio completo”, pero 
en el transcurso de los episodios, él co : 
- za a cambiar su forma de pensar y de ser, ya 


e está enamorado tanto de Kagome co. 
Kikyo pero no sabe qué hacer porqu 
ambas. pata enamoradas de él. 


Kagome (Edad: 15 años) El personaje 
femenino principal. Es una chica de 15 
años de edad, proviene de la época actual, 
que viaja a través de un pozo sagrado que 
hay en su casa a la época feudal y junto a 
InuYasha reunirá los fragmentos de la Perla 
de Shikon, además es la reencarnación de 
o, por lo que posee, además de un gran 
ido, los poderes —parte de ellos- que 
Kikyo. Está enamorada del protagonis- 
pero si él ama a Kikyo está dispuesta a 
ptarlo y permitir que vivan su vida sin su 


Miroku (Edad: 19 años) Un monje algo pe- 
Culiar y pervertido. Viaja junto a InuYasha y 
los demás para derrotar a Naraku. Éste lleva 
una maldición en la mano que es un vórtice 
maldito (Kazaana o agujero negro), una mal- 
dición que Naraku impuso a su abuelo y que, 
eventualmente, terminará matándolo, por lo 
que su objetivo es acabar con Naraku para 
acabar con la maldición. Se siente atraído 
por Sango, pero es muy mujeriego. 


Sango (Edad: 18 años) Una experta 
exterminadora de monstruos. Su familia 
fue masacrada a traición por su hermano 
menor, -Kohaku-, quien estaba controlado 
por Naraku y ahora acompaña a InuYasha 
y sus amigos para derrotar al demonio que 
asesinó a su familia y rescatar a Kohaku 
quien se mantiene vivo gracias a uno de los 
fragmentos de la perla que lleva consigo. 
Poco a poco se va enamorando: del monje 
Miroku. 


Kirara (Edad: desconocida) La mascota de 
Sango, una pequeña gatita mágica de dos 
colas que puede transformarse en un tigre 


batallas de Midoriko. 


-de fuego, posiblemente fue compañera de | 
en las sombras; prefiere 


Shippo (Edad: 5 años) Es un pequeño niño 
zorro, un Kitsune (demonio zorro). Después 
del asesinato de su padre va con InuYasha 
a robarle los fragmentos que éste tiene, pero 
al final se le une en su viaje. 


Sesshoumaru (Edad más de 300 años): 
Medio hermano mayor de InuYasha, posee 
un carácter frío. y despiadado al ser un 
monstruo completo a diferencia de éste, de 
hecho es uno de los villanos al comienzo de 
la serie. Al igual que Inuyasha, anda en bus- 
ca de Naraku para destruirlo por todas las 
veces que se ha metido con él. Posee unos 
profundos sentimientos por Rin, a quien 
devolvió la vida con su espada. Tenseiga o 
colmillo sagrado. 


Rin (Edad: 8 años) Una dulce niña que 
siempre saca lo mejor del corazón de Ses- 
shoumaru. Rin fue traída de vuelta a la vida 
por Sesshoumaru con el Colmillo Sagrado 
(Tenseiga) luego de que fue atacada por los 
hombres lobo, y desde entonces lo acompa- 
ña a todos lados y él siempre la protege. 


Jaken (Edad: desconocida) Fiel sirviente 
de Sesshoumaru, es un monstruo poco 
poderoso y algo despistado, pero es útil 
cuando usa el báculo de dos cabezas. 


Ah-Un (Edad: desconocida) Un dragón de 
dos cabezas que puede volar, siempre carga 
a Rin durante el viaje, heredado a Sessho- 
maru por Inu no Taisho, Ss 


odiado por todos por su ( 
es un cobarde que sien 


E : 


marionetas y manipular a otros para que co- 
metan sus actos, que siempre llevan a crear 
odio y rencores entre la gente con el fin de 
acrecentar su poder maligno y pervertir la 
Shikon no Tama. 


Kagura: Una de las extensiones de Naraku, 
está tiene el poder de manipular el viento. A 
diferencia de las otras extensiones, Kagura 
detesta a Naraku y sólo está con él porque 
éste tiene su corazón en su poder, Ella quie- 
re ser libre y siempre que puede intriga a sus 
espaldas, de hecho en varias ocasiones ha 
pedido a Sesshoumaru que mate a Naraku. 


Kanna: Una de las extensiones de Naraku, 
Kanna representa a la nada y su especiali- 
dades atrapar las almas humanas con un 
espejo que porta siempre en sus manos. 
Con este objeto también es capaz de atraer 
cualquier ataque y devolverlo (reflejándolo). 


Goshinki: Una extensión de Naraku, Gos- 
hinki posee colmillos poderosos y puede leer 
la mente, fue el responsable de que InuYas- 
ha sufriera su primera transformación en un 
demonio completo ya que partió en dos al 
Colmillo de Acero. 


Kohaku: El hermano menor Fdo Sango, per- 
tenecieñte a su grupo de exterminadores de 
monstruos (por tanto, con mucha habilidad 
en artes marciales), pero todavía es un niño, 


«a quien Naraku manipula fácilmente paraha- 
> cer su trabajo sucio, además el trauma-que 


éstos le provocan-hace que: Kohaku-desee 


- perder su memoria, «cuestión que Naraku le. 


oncéde con mucho: gusto, porque 


que obliga a InuYasha y especialmente a 
Sango a caer en sus trampas. 


Hakudoshi: Otra extensión de Naraku, pero 
con la diferencia de que se le ve crecer, 
desde bebé hasta la forma de un niño, po- 
dría considerársele hijo legítimo de Naraku, 
quien al principio lo mantiene oculto, incluso 
de sus aliados/titeres/extensiones. 


Hakudoshi es casi igual de fuerte que Na- 
raku, tiene la habilidad de crear campos de 
energía y regenerar su cuerpo aún cuando lo 
hacen pedazos. Es igual de frío y malo que 
el mismo Naraku. Al final de un especial se 
ve a Hakudoshi como un monstruo adulto. 


Kikyo: Era la sacerdotisa guardiana de la 
Perla de Shikon, encargada de purificarla y 
fue el primer amor de InuYasha. Murió por 
culpa de una trampa que les tendió Naraku 
a ella y a su amado, después fue resucitada 
con barro y hueso por la bruja Urasue. En 
un principio quería vengarse de quien fuera? 
su gran amor, pero cuando supo la verdad 
decidió vengar su muerte matando a ira 
y llevarse a InuYasha con ella al otro mufido: 
para así estar juntos para siempre. 


Kouga: Es un demonio lobo con forma 


que siempre van vestidos como e Í 
tiene dos fragmentos de la Perla de-Shikon. * 
en su piernas, lo que lo hace muy poderoso, 


ER 


DREINVENCION UU INUÉRO 


zada por un gran robo 
hegro, blanco y con 


gico en contra de la injusticia y del 

querido robot, el mismo por el que perdió la vida su Seal 

y quien su más acérrimo enemigo, u llamada Dr. 
? Hell, intenta acabar. : o 


Pues bien amigos, ya saben de quién estamos hablando: sin 
lugar a dudas del gran Mazinkaiser, o como es bien conocido FB 


en nuestros territorios como Mazinger Z, que ahora en esta 


entrega les traemos nuestros comentarios acerca de algo | 
más que no sea de su historia o de la exitosa serie que en 


los años 80's que se transmitió por televisión y disfrutamos 
episodio por episodio al derrotar cualquier robot que se le 
| pusiera enfrente, ¡no! sino que vamos hablar de la primera 


película que se desprendió del anterior Mazinger Z y se con- 


| virtió posteriormente —con algunas modificaciones tecnológi- 
lí cas ya necesarias a nuestro tiempo- en un súper poderoso 
robot denominado Mazinkaiser. 


La película se llama Mazinkaiser vs. el General Negro y nos 
presenta a un Koji Kabuto muy evolucionado en su persona- 

% je con situaciones, como siempre, de luchas intensas contra 
cientos de robots que acompañan al villano de la historia, el 
General Negro y a una legión de ejércitos de todo tipo de 
robots a su mando. 


Ésta es una de esas aventuras que nos hace recordar al 
legendario Mazinger Z y que ahora con sus nuevas modifica- 
ciones, podremos disfrutarlo al máximo. 


LA HISTORIA 

La historia se abre con una panorámica que muestra a todas 
las principales ciudades del mundo -Londres, Nueva York, 
Tokio, El Cairo, París- devastadas y totalmente destruidas. 
Las miles de personas, habitantes de las grandes ciudades, 
son atacadas letalmente en un ataque inicial cuando una 
legión de mecanizadas criaturas demoniacas marcha en el 
cielo del mundo. Son la fuerza de un imperio llevado por el 
caudillo gigantesco Ankoku Dai Shogun (El General Negro). 


Kabuto Koji, Yumi Sayaka agradablemente están de vaca- 
ciones en París cuando los ataques ocurren y ambos tratan 
de regresar a Japón desesperadamente. Koji al no tener 
algún tipo de comunicación con el laboratorio, no sabe cuál 
es el estado de ellos, y por supuesto de Mazinkaiser, pregun- 
tándose qué habrá ocurrido con todos ellos. 


La segunda escena comienza con varios gritos que se es- 
cuchan a los lejos que dicen: ¿Dónde estás Koji Kabuto? 
Posteriormente, un banco de neblina aparece con tormentas 
incesantes que hacen inestable el avión donde están abordo 
el Dr. Mori, Sayaka y Koji Kabuto, quienes tienen varios pro- 
blemas para controlarlo. 


Es entonces cuando el avión, sin ningún tipo de arma, es 
atacado por un robot demonio herido Badara —el comandan- 
te de Battalion de cielo de Meccene- y son constantemente 
bombardeados sin ningún miramiento. Alos pocos segundos 
de entre las extensas nubes grises sale en su ayuda dos 
robots de sexo femenino en una intervención por el momento 
oportuno, son Lori y Lol, dos grandes amigas de ellos y que 
están protegiendo a la gente sobreviviente de los ataques 
de los robots. Desafortunadamente en el combate, Lori y Lol 
caen muertas por las criaturas mecánicas dejando a Koji, 
Sayaka y Dr. Mori solos, lo que ocasiona que el avión se 
estrelle en Siberia de forma aparatosa. 


EN BUSCA DE MAZINKAISER 

Allí, Koji, Sayaka y el Dr. Mori se encuentran con un co- 
mandante ruso y su coalición pequeña de luchadores por 
la libertad, mismos que han intentado combatir y refugiarse 
del ataque violento de los robots. Mientras tanto, el Dr. Mori 
intenta contactarse con el Prof. Yumi y el Koshiroku Kenkyu- 
jo, que están en la instalación de investigación de energía 
de fotón en Japón; por otro lado, Sayaka y Koji intentan 
encontrar una mejor manera de regresar y así poder utilizar 
a Mazinkaise para combatir contra los robots que intentan 
destruir a la raza humana. 


Mientras tanto, alrededor del mundo, la fuerza del General 
Negro continúa sus ataques despiadados. Tsurugi Tetsuya y 
hacen un esfuerzo valiente al proteger Nueva York pero son 
humillados por los ejércitos del demonio del comandante An- 
goras de mar y el batallón del comandante Scarabas. Junio 
de Hono y Ace de Venus son derrotados por el espíritu malig- 
no -Battalion- del comandante Hadius en Sydney, mientras 
que Higashi Jun y Bion Beta son derribados en Giza por el 
' comandante Uriceasar, y Oide Masao en su gamma de Dion 
es destruido por el comandante Doreido en China. 


En Siberia, Koji y Sayaka son atacados por el mercenario 
asesino, Gorgon Taiko (Duque Gorgon) quien de cualquier 
forma intenta liquidar a Koji y no tener obstáculo alguno para 
apoderarse del mundo. Gorgon Taiko tiene casi éxito cuando 
Meccene Battalion, comandante Raigon de bestia salvaje, se 
inmiscuye e intenta matar a los tres al mismo tiempo. En esa 
confusión Koji y Sayaka se libran de la base aérea siberiana, 
quedándose el Dr. Mori en la base para hacer detonar una 
bomba atómica, la misma que termina con los ejércitos de 
Meccene y la vida del propio Dr. Mori. 


TRAS LA VICTORIA 

Koji y Sayaka llegan a Japón y encuentran la 
mayor parte de la ciudad en ruinas. Conocen 
a una chica llamada Riki quien los ayuda a 
llevarlos a la instalación de investigación 
de energía fotoatómica. En el camino se 
encuentran con Gorgon Taiko otra vez, 
mientras Sayaka está seriamente lastimada 
y Koji está apunto de ser eliminado cuando 
son rescatados por el chistoso amigo Boss 
y compañía. Así, se entabla una lucha ince- 
sante llena de coraje, odio y destrucción. 


Ya adentro del robot Boss, éste menciona 
a Koji que ha sido enviado por Prof. Yumi 
para llevarlo al escondite de Mazinkaizer. 
Boss tiene el Grand Pilader de Koji dentro 
de su robot y juntos se abren paso sobre las 
destruidas ruinas de lo que fue la instalación 


de investigación de energía fotoatómica. 


Es entonces cuando la fuerza del General 
Negro y su ejército convergen en el sitio y se 
inicia un ataque supremo, pero esta vez con 
Koji y Boss juntos. El robot Boss es destrui- 
do pero no antes de que Koji pueda subir en 
su Grand Pilader y pueda engancharse con 
Mazinkaizer, el cual fue escondido en una 
nave espacial junto con los demás científi- 
cos y el papá de Sayaka. De esta forma, al 
aparecer Mazinkaiser, el General Negro or- 
dena a todo su ejército atacar por todos los 
blancos a Mazinkaiser, lo que sólo ocasiona 
que sus robots sean totalmente destruidos 
por éste. Así, ambos contrincantes quedan 
solos y se enfrascan en una poderosa lucha 
que los conducirá a saber y reconocer quién 
es el más fuerte de todos los robots. 


DETRÁS DE MAZIKAISER 

Esta nueva película tomada como OVA de 
Mazinkaiser y muy popular en el año 2003, 
es en realidad una actualización de la pelí- 
cula 1974 que no ofrece grandes cambios 
o diferencias que pudiéramos darle alguna 
importancia. Sin embargo, el nombre por sí 
sólo de Mazinkaiser es ya una garantía de 
puro entretenimiento, por lo que recomen- 
damos, si eres gran fanático de esta serie, 
verla a toda costa y apreciarla con nuevos 
colores y refinados dibujos, principalmente 
el de los protagonistas. 


De la misma manera pasa con las anteriores 
versiones y películas de Mazinkaiser, ésta es 
una inspiración también tomada del manga de 
Mazinger Z y del anime del 70. “Mazinkaizer- 
Shitou! Ankoku Dai Shogun” trae personajes 
del manga populares como Lori y Lol que 
sólo habían sido protagonista en el Manga 
y no en el anime, pero que aquí podemos 
disfrutar de sus grandes figuras, aunque 
lamentablemente por unos cuantos minutos. 


Descubrimos, al momento de ver esta en- 
trega de Mazinkaiser, que las secuencias de 
acción fueran hechas muy probablemente 
para rescatar el tipo animación clásica ya 
conocida por la serie, y que a la vez, parece 
un poco más grosera y ruda que en otros 
trabajos de MazinKaizer. Pensamos que 
esto fue manejado de forma intencional por 
parte de Bandai Visual para sacar rápida- 
mente el proyecto al público y que resulte 
más atractiva. 


La historia sigue el mismo argumento como 
una historia sencilla de episodios, de aque- 
llos que disfrutamos en la serie normal, sólo 
que aquí es más detallada y más larga. "Ma- 
zinkaiser vs. Ankoku Dai Shogun” mostró un 
muy buen trabajo, pero no se añadió nada 
nuevo al producto. Así de simple. 


Los diseños actualizados de todos los princi- 
pales robots son excelentes (diseñados por 
Yamada Tatsuo); han sido los rasgos más 
sobresalientes de esta serie e indudable- 
mente es lo mejor que podemos rescatar. 
Además de las nuevas apariencias del 
Mazinger. 


Los diseños de calidad de Hayama son bue- 
nos; de los de Kenji también se reconocen 
su diseños más antiguos, se ven al estilo 
Go Nagai, pero con un detalle directo al ser 
actualizados para un público generacional 
de hoy y lleno de sensibilidad. 


La película es buena cuando se mira, def- 
nitivamente, vibrante y llena de colores. Las 
escenas son evidentes con muy poca distor- 
sión o defectos (comprensible debido a que 
éste fue un nuevo lanzamiento como OVA en 
su tiempo). 


SP 
Kabuto Koji: Ishimaru Hiroya 
Yumi Sayaka: Uchikawa Ai 
Dr. Mori Mori: Ugaki Hidenari 
Prof. Yumi: Yanami Joji 
Kabuto Shiro: Aida Sayaka 
Dr. Sewashi: Nagano Koichi 
Dr. Nosori: Umezu Hideyuki 
Boss: Tatsuki Fumihiko 
Tsurugi Tetsuya: Yanaka Hiroshi 
Hono June: Saigami Mitsuki 
Lori: Hiramatsu Akiko 

Lol: Kikuchi Shiho 

Riki: Karasawa Jun 


Ankoku Dai Shogun (Great General Dark): Izuka Shozou 
Gorgon Taiko (Arch Duke Gorgon): Chou Katsumi 


En cuanto al sonido, la película maneja un 
sistema Dolby Digital, el cual es excelente, 
envolvente. Las explosiones son fuertes y 
florecientes. La música de Nobuta Kazuo's 
marca un punto exacto en cada escena y 
aumenta la acción de las batallas. El tema 
musical Puertas de infierno por Jam Project 
que tiene como protagonista a Fukuyama 
Yoshiki, está también perfectamente atinado 
y nos parece un gran tema para la película. 


Desafortunadamente, como todos los pa- 
quetes de DVD japoneses de este tipo, hay 
pocos extras que podemos ver. El DVD 
viene solamente con opciones de capítulo a 
la carta, una guía de información —la que se 
encuentra principalmente en el promocional 
sobre MazinKaizer OST, y los discos de serie 
de OVA previos y un surtido de anuncios de 
DVD de Bandai. 


Pero, sin duda, creemos que tendrás un 
momento de entretenimiento al ver Ma- 
zinkakaiser vs. el General Negro, y dis- 
frutarlo como aquel personaje que siempre 
hemos conocido, sólo que ahora mucho más 
evolucionado y con el doble de acción. 


STAFF 

Título original: “Mazinkaizer - Shitou! Ankoku Dai Shogun” 

Duración: 55 minutos 

Producción: Bandai 

Año: 2003 

Distribuidor: Bandai 

Trabajo original: Go Nagai 

Supervisor: Murata Masahiko 

Historia: Nishizono 

Diseñador de personaje: Hayama Kenji 

Diseñador de Mecha: Yamada Tatsuo 

Música: Nobuta Kazuo 

Fotografía: Sato Masato 

Dirección de arte: Miyazaki Mitsuharu 

Supervisor de sonido: Iwanami Yoshikazu | 

Efectos sonoros: Jinbo Daisuke 
| 


Música: “Gates de infierno” por Jam Project tener como 
protagonista a Fukuyama Yoshiki 


Mn delirio 
a 


"mismas que se complementan de mejor: lo 
. con. Devilman y Mazinger Z. 


amos por qué el mundo del anime ha dispuesto, o mejor 
E dicho, el creador ha puesto en aprietos, en un momento dado 
asus más célebres personajes, 


to de entrar a su ha- 
Iga de la lámpara, lo- 


RESENA Por Aretsu Ghost 


ue está desnudo y ip él lane un aspecto de forma 
caricaturesca. Los dos empiezan a discutir animadamente, 
cuando de repente aparece Ryo, igualmente éste sufre esta 
extraña “maldición”. Ryo les explica a los chicos que entre 
ellos y los demonios han entrado en una dimensión desco- 
nocida, mientras que el resto del mundo todavía es normal. 
Para recobrar sus cuerpos, los tres se meten a un camino 


- en dirección al glaciar que se divisa en la lejanía. ( 


llegan a los márgenes de un bosque. Donde se enct 


| a Jinmen, que ha comido algunos animales cuyas 


ornan ahora su caparazón. Jinmen se dirige am 

hacia Akira, pero tropieza, así Miki le corta la cabeza 
cuchillo de cocina. Nuestros héroes se alimentan miendo 
el cuerpo del demonio, y traban amistad con su cabeza. 


Durmiendo en la ribera de un lago, Miki es secuestrado por 
Ghelmer que la lleva al castillo de los demonios. Akira decide 
dejar a Ryo para ir a salvar a Miki, provocando la cólera del 
segundo. Akira y el ya inseparable Jinmem, se dirigen al cas- 
tillo de hielo y, después de mil percances para entrar, divisan 
a Miki por encima de una torre. Al llegar a la cima descubren 
que Miki es en realidad Ghelmer disfrazado y ya hibernado 
después de horas de espera. 


La verdadera Miki está en una habitación del castillo. Akira 
se entera de que Amon, el demonio con el que se derritió, fue 
novio de Silen y su prometido, viendo a ésta última llegar en 
vuelo, se cohíbe porque no se percató que ella está prácti- 
í camente desnuda. Al fin se tiene una disputa entre Silene y 

Miki para establecer quién: na casarse con Akira, visto que 


él se ve indeciso. El héroe interviene decidiendo que ella es 
demasiado anciana y ésta se enfada. En el interior Ryo se 
encuentra al Barón Ashura: apretando así una alianza con el 
Dr. Hell para derrotar a los demonios para no tener rivales 
por la conquista del Mundo. La astronave de Ashura llega al 
castillo de hielo. El Dr. Hell observa sobre el monitor a Silene 
y le ordena a Ashura capturarla para casarse con ella. Invo- 
luntariamente Ryo, con el propósito de golpear a su “rival” 
Miki, le dispara a Silene mientras Akira le sigue. 


¡MAZINGER Z! ¡YO SOY EL MÁS 
FUERTE! 

Episodio 2: Akira y Miki deciden encaminarse hacia el mun- 
do Mazinger, donde es dirigida la astronave Gool de Ashura, 
con la tentativa de salvar a Silene. Adentro, Koji, a bordo de 
su Mazinger Z, pisa una siesta en espera de cruzar la Gool. 
Apenas la divisa, se tira a la persecución de ella. Ésta llega 
sobre la isla de Barbados, donde el Dr. Hell está en espera 
de su prometida. La ceremonia está lista, la novia no sale 
porque está atrapada. En esos instantes se oficializa la 
alianza entre el rico Ryo y el pelado Dr. Hell, sin la compañía 
de su ejército y con los únicos robots mecánicos Garada K7 


y Belgas V5, únicos mechas de su armada. Ryo, con el pro- 
pósito de aprender los mandos de la nave Gool, desactiva 
involuntariamente el campo magnético que envuelve la celda 
que encarcela Silene, así ella puede librarse y escapar del 
viejo Dr. Hell y logra obstaculizar algunos sistemas de los 
dos robots. Garada K7 se precipita en el mar al no ser capaz 
de volar; Belgas V5 en cambio, establece una lucha con Ma- 


zinger Z, intervenido a ayudar a su “amiga” 
Uat . Ryo-Satanás logra intervenir con 
Silene, mandándola casarse con el Dr. Hell. 
La chica se niega y Mazinger Z se entrome 
te, pero es golpeado por una descarga de 
Ryo, y con una avería en el generador de 
energía. Mazinger se precipita al suelo, pero 
Koji logra efectuar un aterrizaje de suerte. 


Mientras tanto, Sllene está sana y salva, y 
por si fuera poco es alcanzada por Kaim, un 
demonio que siempre ha estado enamorado 
de ella. Todos los chicos, a los que Sayaka 
se ha sumado, van al Laboratorio de Energía 
Fotoaiómica para arreglar Mazinger Z. En el 
asecho, cerca de ahí, los espera el Conde 


Koji. La tentativa se logra 
É cto Praipi como bs . de 


oo! par: ar pa convencerlo a desire en 
atva de incluso cambiar el orden de 
ste mundo paralelo, 


ÉSTE ES EL FIN 


Episodio 3: Koji completa una vez las re- 
paraciones de Mazinger Z, decide alcanzar 
Akira sobre la Goo!. La tentativa se cumple, 
pero con el resultado que al final se encuen- 
fra en una trampa de Ryo, que ha asumido el 
aspecto y los poderes de Satanás. Todos los 
protagonistas logran tener un encuentro con 
el creador de este extraño mundo: se trata 
de la cabeza de un muchachito, quien no es 
más que otro que la del propio autor (Go Na- 
gai) en caricatura. Durante este encuentro, a 
causa de una equivocación, Akira se enfada 
con Ryo que, para defenderse, lo mata. Koji 
cegado en vano por el cólera descarga el 
.n En contra Satanás hasta agotar 

consegui- 


la Gool, dl 
tan y caen 
de desolac 


blantes de Ryo, completamente desnudo y con amnesia. Koji 
hace contacto con el gigantesco Violence Jack, quien es la 
reencarnación de Akira-Devilman. Después de haber pasado 
algunas horas junto a los insólitos habitantes de este nuevo 
mundo, el momento llega para volver a casa. 


Después de haber improvisado una astronave construida por 
la cabeza de Mazinger Z y Belgas V5, nuestros protagonis- 
tas logran despegar. ¿Podrán encontrar su verdadero mun- 
do nuestros amigos, aquel donde su presencia es absoluta e 
imprescindible para salvar al mundo? 


QUÉ DECIMOS 

Aunque reconocemos que los dibujos les faltan detalles, y 
que no es cosa del otro mundo, lo que vale la pena es la 
disparatada aventura de la odisea de cada personaje por 
encontrar su mundo. 


Algunas secuencias son repetitivas y la animación no es lo 
máximo, pero sí es digno de ver. Una adquisición induda- 
blemente agradable si te has apasionado por el personaje 


y se buscan cosas divertidas, o bien sí son amantes de las 
parodias. Técnicamente se podría esperar otro volumen del 
maestro Nagai y de las casas de producción que le han tra- 
bajado a esta OVA, aunque hace falta tener presente que ya 
tiene diez años sin sacar algo nuevo. Un voto decididamente 
positivo a la música, que retoman aquellos de los OVAS ori- 
ginales, dándole situaciones veloces, ridículas y acertadas. 


Después de varias escenas y pasar un rato verdaderamente 
agradable con esta pequeña aventura, podemos redescubrir 
en su máximo esplendor a un Akira transformado por com- 
pleto de una forma chusca, lanzando ciertas miradas que 
sólo él puede permitirse, para después iniciar un recorrido 
por la ciudad oscura... pero de repente, la música se pone 
mucho más veloz mientras avanzan los minutos, la voz del 
cantante se hace sutil y Devilman queda sorprendido al 
ver sus miembros acortarse uno a uno. También, antes de 
transformarse Akira, se parte los pantalones para no arran- 
cárselos en presencia de los “demonios” de las limpiezas, 
duendes amarillos que tienen que reconstruir lo que está en 
ruinas por los protagonistas. Esto es algo que no puedes 
dejar a un lado. 


Malo, violento, justamente injusto, sanguinario, orgulloso, 
fuera con los papeles, Akira es presentado ahora con una 
estatura de 60 cm. y con una cabeza enorme; son los 80's 
llevados a una gran expresividad y perennemente irónicos. 
Al ver estas tres OVAS, tendrás que olvidarte de los com- 
bates de pesadillas, la tensión que identifican los latidos 
cardíacos de Akira, las palabras “Devilman arpía Silen”, los 
fondos oscuros, la mirada asesina que se abre paso entre la 
niebla para desembocar en una transformación que expresa 
energía a los máximos niveles; también la rabia de Jinmen 
que devora a los niños y a Ryo-Satanás como maravilloso 
ángel rebelado ante Dios. Libera tu mente y prepárate a 
morir de risa al verla. 


a historia, como muchas 

otras de este mundo, toma su 

propio peso en los secretos 
de la extinción mundial y el significado de 
la vida. Todo en este mundo que es her- 
moso tiene algo feo adentro, y esa fealdad 
es parte del secreto de su belleza. Incluso 
para la novela romántica esto es verdadero, 
y ahora el anime habla de esta filosofía que 
entremezcla el pensamiento humano y su 
naturaleza dentro de un caos y un destino 
absoluto del cual no tenemos la menor idea 
de cómo es realmente. 


“Kono Minikuku mo Utsukushii Sekai” es un 
Shonen que cuenta la historia de Takemoto 
Takeru, y de cómo su vida da un cambio 
radical. Veamos. 


Una tarde, mientras él se encuentra en medio 
de una entrega en bicicleta para su trabajo 
a media jornada, una extraña luz lo sorpren- 


Por Aineias Ghost =E 


de, cuando se para a investigar observa que 
en el medio del bosque, una chica llamada 
Hikari está saliendo de un extraño capullo 
chispeante. Desde ese mismo instante él se 
queda prendado de aquella joven descono- 
cida, pero de repente un monstruo aparece 
en ese mismo punto y ataca a la chica. 


Así comienza esta alocada serie en las que 
se nos describe la emocionante vida de 
Takeru, Hikari, Nishino, Mari, Akari y un largo 
plantel de personajes entre los que destacan 
los compañeros de instituto de Takeru. 


El anime empieza con dos niños comunes 
y corrientes, Takeru y Ryou, estudiantes de 
secundaria y trabajadores de medio tiempo 
en una tienda de comestibles. Mientras 
están regresando de una entrega una no- 
che, ven una luz brillante en el cielo que 
chocó con la tierra en un bosque. Ambos 
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se dirigieron al lugar para ver qué ocurrió. Al 
llegar encuentran a una niña dentro de una 
luz brillante. Así que, Takeru la bautiza como 
“Hikari” -que significa Luz-. Pocos minutos 
después, un monstruo gigante salió de la 
tierra atacando a los chicos y principalmente 
a Hikari, quien Takeru al verla en peligro, se 
transforma en una criatura musculosa y de 
esta forma usa su habilidad sobrehumana 
para protegerla matando al terrible mons- 
truo. Sin más, empieza una historia de 
amor. Después de un rato, Ryou encuentra 
a una niña pequeña a quien llama “Akari” a 
quien la trae a casa y empieza una relación 
hermana-hermano encantadora. La historia 
revelará en mayor cantidad sobre la criatura 
gigante que trata de matar a Hikari, y lo que 
Hikari y Akari realmente son. 


Aunque la vida como un huérfano es muy 
difícil para Takeru, él y sus amigos pueden 
llevar sus vidas juntos como una bonita fami- 
lía. Y al pasar los episodios, la vida se pone 
más excitante para él con Hikari; y ahora 
Takeru deberá tener muchos encuentros con 
monstruos gigantes y feroces que invadirán 
su nuevo estilo de vida y su comprensión de 
la misma. 


Y es a partir de su vida como la historia se 
ve reflejada de una manera apacible y va- 
gamente romántica sobre un mundo donde 
podemos encontrar los feo y hermoso de 
la vida. 


Con motivo del 20% aniversario de su 
creación, los estudios Gainax han sacado 
a la luz un nuevo anime llamado “Kono 
Minikuku mo Utsukushii Sekai”, traducido 
como “This Ugly and Beautiful World” en 
Occidente. Este anime comenzó a emitirse 
en las cadenas de TV japonesas BS-i y TBS 
y hasta el momento ya han salido a la luz 5 
episodios. 


La historia es realmente buena, aunque 
hay que decir que los mejores episodios 
se encuentran entre el primer episodio y los 
últimos tres episodios, ya que nos dejan un 
gran sabor de toda la trama. 


Éste es otro de los animes de ecchi de 
GAINAX -aunque esta vez intentaron aña- 
dirle una historia significativa=. La pena más 
grande fue su incapacidad de proveer la 
historia, así que drásticamente siete o más 
de estos episodios son comedias absurdas 
o llenas completamente de ecchi. 


Cuando este anime salió como parte del 
estudio de Gainax, sabríamos con certeza 
que tendríamos una serie con similares 
características en el estilo del arte como 
Neon Genesis Evangelion y Mahoromatic. 
Las calidades están bien diseñadas, otros 
personajes están bien, como siempre pode- 
mos esperar de un estudio como Gainax. Y 
el arte está en un buen nivel, lo que también 


“Todo en este mundo que es 


hermoso tiene algo feo adentro, y 
esa fealdad es parte del secreto de 


su belleza”. 


nos gustó sobre la serie fue el diseño simple 
de la “Mariposa roja”, cubriendo el cielo en 
un tono brillante y asustadizo. También, los 
monstruos en la historia son terribles y muy 
fuertes, que hacen convencernos de que 
está realmente ahí, una ilustración bonita 
para el anime. 


Sin embargo, GAINAX es responsable de 
animes con muy buen arte, por otro lado, tie- 
ne una animación disparatada como nunca 
antes se había visto. Para nuestras audien- 
cias jóvenes, las estructuras de sexo feme- 
nino no son indulgentes en absoluto. A decir 
verdad, están muy lejos del anime respecto 
a la medida ecuánime de las proporciones 
para jactarse de las niñas perfectamente 
animadas y adolescentes. Hay un límite so- 
bre los combates de acción, pero se ponen 
siempre más implacables con los desnudos 
flagrantes y connotaciones sexuales. Y en 
último lugar, el elemento más implacable es 
la transformación de superhéroe que ocurre, 
algo digno de mirar cada vez que sucede. 


Básicamente es un romance relacionado 
con poderes extraños. No hay más qué 
decir, excepto una multitud de niñas lindas y 
un par de momentos ridículos en la comedia. 
Fijando un humor muy inteligente y sencillo, 
“Kono Minikuku Mo Utsukushii Sekai” 
puede ser un gran anime para mirar cuando 
la combinación que buscas está entre la ac- 
ción y una premisa espiritual de la vida. 


Debido a la necesidad para los directores 
hacer a Hikari y Akari caminen lo suficiente- 
mente inocentes, desnudas y atrevidas, es 
tan deslumbrante como son de algún modo, 
la cantidad de la profundidad en sus cualida- 
des, las cuales se pierden en cada momento 
en que están desarropadas. Solamente en 
el último episodio ésta es una excepción, por 
lo demás hay algún tipo de la rutina cómica 
relacionado para llegar al lugar y darle pers- 
pectivas adecuadas. 


Takeru parece evolucionar conforme a su 
personaje hasta el final, pero no lo logra, y 
es entendible, ya que el anime intenta ha- 
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cerlo más profundo hacia su conclusión. En 
la recapitulación, este anime se le conoce 
por carecer de la perspicacia que podría 
haber tenido sobre la compasión humana, 
el amor, y el perdón. Y sí, aunque estos tres 
elementos del anime son muy comunes en 
otros, el ajuste para éste es uno de muchos 
que son apropiados para una historia corta. 
Pensemos, por ejemplo, en Happy lesson. 


Los efectos sonoros hacia dentro de la histo- 
ria no son tan especiales, pero la música de 
fondo ayuda mucho y definen las situaciones 
acertadamente. El OST de “Kono Minikuku 
mo Utsukushii Sekai”, es una buena op- 
ción para escuchar este material. La canción 
es lo que dibuja a la historia al principio. 
También, al terminar el último episodio tiene 
un gran significado muy profundo, se com- 
bina con el fondo al terminar la serie. Ayuda 
a cumplir el color emocional de la historia 
durante varias ocasiones. El opening tiene 
de título “Metamorphose” y está interpretado 
por Youko Takahashi, mientras que el ending 
titulado “Natsuiro no Kakera" corre a cargo 
de Youko Ishida. 


El tono de la historia no es un tanto original 
para el amor a primera vista predestinado 
entre niños y las niñas que son un evento 
acostumbrado en el mundo de anime. Tam- 
bién, la relación de hermano-hermana no es 
nada nuevo. El creador sabía el momento 
para cambiar entre los eventos graciosos y 
las conversaciones significativas. Es diverti- 


do ver la reacción de Mari cuando Hikari y 
Takeru están teniendo buenas emociones 
entre sí. Por otra parte, el tono triste de la 
historia es más fuerte en los últimos epi- 
sodios. Se perciben crudamente al ver las 
lágrimas de Mari cuando vio a su ser querido 
con otra niña. También cuando Hikari y Akari 
tienen que dejar el mundo definitivamente y 
aceptar su amor en sus recuerdos solamen- 
te. Es un muy buen anime para mirar, aun- 
que tal vez sea más apropiado para aquellos 
a quienes les gustan los temas filosóficos o 
los lugares de acción. 


“This ugly and beautiful world” comienza 
de la misma manera que su típica serie del 
“niño conoce a una niña que no es humana” 
y es tan pobre en la habilidad de copiar de 
su material de referencia que la trama se 
siente como si se estuviera manejando un 
automóvil. No se pone mucho mejor porque 
en los primeros seis episodios de la serie 
sufre sus emociones, como si una niña que 
está tratando de descubrir nuestro mundo, 
se entorpeciera y fastidiara de continuar por 
conocerlo. 


La historia tiene algunas reminiscencias de 
Elfen Lied muy similares, a decir verdad, 
es una maravilla que las dos estén en los 
extremos enfrente del espectro. Sin embar- 
go, Kono Mini no tiene el nivel de drama o 
violencia que Elfen Lied posee, pero aporta 
desnudos casi generales como aspecto li- 
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Selr??2us: 

Ai Shimizu: Akari 

Ayako Kawasumi: Hikari 

Fujiko Takimoto: Ryou Ninomiya 
Takahiro Mizushima: Takeru Takemoto 
Asami Sanada: Mari Nishino 
Atsushi Kisaichi: Shin'ichi Asakura 
Hideki Ogihara: Daijirou Matsumura 
Hiroshi Matsumoto: Icchou Nishino 
Manabi Mizuno: Sakurako Urushima 
Megumi Kobayashi: Kimi Ninomiya 
Tomoko Kotani: Sumie Nishino 
Yumi Kikuchi: Amika Kuribayashi 
Yumi Takada: Jennifer Portman 


STAFF 

Título original: Kono Minikuku mo Utsukushii Sekai 
(This Ugly and Beautiful World) 

Estudio: GAINAX 

Año: 2004 

Episodios: 12 

Director: Shouji Saeki 

Música: Tsuyoshi Watanabe 

Concepto original: Hiroyuki Yamaga y Shouji Saeki 
Diseño de personaje: Kazuhiro Takamura 
Director de arte: Satoru Kuwabara 

Director de fotografía: Tsugio Ozawa 

Productor de animación: Mitsutoshi Kubota 


Por J-sensei 


n la primavera del 2005, Geneon Entertain- 

ment lanzó al mercado una producción de Toei 

Animation, que causó un extraño revuelo entre 
el público, un efecto parecido se dio entre los espectadores 
cuando un año atrás el canal SkyPerfecTV realizó la trans- 
misión en Japón, pese a la positiva recepción, Interlude se 
ubicó inmediatamente en el grupo de las producciones con- 
densadas, demasiado genial para entenderla de entrada. 


SOLILOQUIO 

Interlude se conforma por tres OVAs de cuarenta minutos 
cada una. Toru Sonozaki es el autor original de la historia 
que se caracteriza por su pesadez argumental, rasgo que 
Akemi Omode procuró matizar en el guión con varios giros 
que tornaban un tanto enredada la línea dramática principal, 
pero que buscaba clarificar varios detalles confusos de la 
historia original; la construcción emocional de los personajes, 
se presenta de manera sencilla pero conforme avanza el 
argumento, los rasgos más simples se vuelven demasiado 
abstractos e ¡legibles para el espectador. 


La dirección de Tatsuya Nagamine, se caracteriza por uti- 
lizar la narración visual como un plano alterno, en que los 
mismos personajes existen, pero son otros; de esta forma 
Nagamine maneja la otredad como un rasgo del argumento, 
en que dos escenarios distintos se enfrentan y sólo una 
realidad lograra imponerse, esto crea una peculiar confusión 
en el espectador, que de pronto pierde el hilo argumental, 
afortunadamente no del todo, pues Nagamine se detiene 
a reflexionar visualmente y por medio de imágenes, aclara 
aquellas incógnitas que en un momento dado entorpecen la 
comprensión del argumento. 


El diseño de personajes lo realizaron Hidero Horibe y Makoto 
Suwada, que se enfocaron en las figuras largas, los rostros 
expresivos y las miradas como espejos emocionales; en 
cuanto a los otros personajes, los zombies no sobresalen 
demasiado, mientras que los subordinados que se manejan 
como sombras, se destacan por el manejo ambiguo de su 
figura, pues mientras la silueta parece de un hada, el rostro 
representa a un demonio. 


La música de Koichiro Kameyama es decorativa, en cuanto 
a intensificar las situaciones, ya sea de peligro o de tensión 
entre los personajes, Interlude no cuenta con tema de entra- 
da, únicamente con el ending que procura dejar un efecto de 
mayor confusión en el espectador al cierre de cada OVA. En 
cuanto a los selyuus, se destaca la interpretación de Houko 
Kuwashima -Aya- y Yukari Tamura —Maiko- que represen- 
tan ambos lados de la moneda, en cuanto a lo emocional la 
primera representa lo perturbado y el segundo, una apática 
desconexión. 


DETRÁS DE LA CUARTA PARED 
El y Maiko Tamaki estudian la secundaria, se conocen desde 
niños y son buenos amigos, ella suele ser muy distraída en 
clase y acostumbra dormirse cuando de plano ya no entien- 
de a la maestra: Él sólo la mira y se pregunta de dónde saca 
tanta energía cuando vuelven a casa y por qué no recuerda 
si alguna vez la ha visto triste, en cierta forma ambos siguen 
la rutina de su vida escolar, sin poner atención a lo demás. 


Una mañana, él se queda dormido en clase, entre sueños 
escucha una voz femenina que no conoce, entonces se 
descubre a sí mismo herido y manchado de sangre, sus 
lacerados brazos sostienen el frágil cuerpo de Maiko que no 
abre los ojos aunque repite sin cesar su nombre. La escuela 
está en ruinas, no hay nadie más vivo, únicamente Él; de 
pronto, la apabullante sensación de su pesadilla lo despierta, 
agitado y confundido ve el rostro de Maiko, ella sonríe, pero 

Él sigue viendo las manchas carmín en su piel. 


Horas después, aquel suceso queda en el olvido y él ya no 
se preocupa pues fue solamente un mal sueño. 


Al otro día, Maiko y el chico viajan en el tren para ir a la 
escuela, como ella se despertó tarde van aplastados por 
la cantidad de pasajeros que hay en el vagón, Maiko no se 
puede ni mover y es inevitable chocar con el busto de Izumi, 
la típica chica sexy que es víctima de acoso donde quiera 
que vaya, ésta no es la excepción y el joven la defiende; al 
bajar del vagón, Izumi le agradece su ayuda, pero Maiko se 
molesta porque éste es suyo e Izumi le está coqueteando, 
de pronto la gente y el bullicio desaparecen. Él se encuentra 
sólo en la estación, voltea una y otra vez buscando a Maiko, 
gira sobre sus pies hasta que encuentra a una chica en 
el andén de enfrente, cuando sus miradas se encuentran 
el muchacho le pregunta su nombre, pero ella totalmente 
asombrada no alcanza a contestar, pues Maiko lo jala y todo 
vuelve, como si nada hubiera pasado. A partir de ese mo- 
mento, él se preguntará sin llegar a una respuesta concreta 
qué está pasando en su vida. 


Él y Maiko, llegan a la escuela, ella está enojada porque el 
chico ayudó a Izumi, así que para contentarla le propone 
comprar helado saliendo de clases, ambos caminan por el 
pasillo cuando escuchan un grito; se acercan a la puerta de 
la enfermería y descubren a la doctora Miyako Seagusa con 
una alumna, quien dice asustada que su sombra la atormen- 
ta, Seagusa perfora el pecho de la chica y saca un bicho 
oscuro que estalla en sus manos. Los muchachos huyen del 
lugar sin entender qué fue exactamente lo que vieron. 


Cuando se lo cuentan a sus compañeros, ellos dicen que 
ese suceso ha de estar vinculado con las personas de- 
saparecidas y con el rumor de que las sombras se despegan 
de sus dueños, el joven está cada vez más confundido, de 
vuelta a su casa, Maiko ve una sombra deslizarse por las 
calles y comienza a perseguirla, éste corre tras ella, atravie- 
san un callejón que los lleva a una parte de la ciudad que no 
conocían, donde únicamente están ellos, entonces aparece 
Izumi con sus compañeras de trabajo Karouko y Yuuki, quie- 
nes también perseguían a la sombra, cuyo rastro pierden, 
cuando aparece un numeroso grupo de zombies que los 
acorralan, justo cuando creen que no hay escapatoria un 
hombre -Sugiura= con pinta de borracho dispara y elimina 
los zombies. 


We” Al > » 


Nuevamente todo desaparece, esta vez una 
niña de pelo corto -Mutsuki Saegusa- con 
un halo de luz le habla al chico y le pide que 
no escarbe más en su memoria, que no re- 
cuerde aquel nombre y que no lo mencione, 


Él despierta en su habitación, como si todo 
lo anterior hubiera sido un sueño, en la 
escuela le pregunta a Maiko qué hicieron 
luego de clase y ella le responde que todos 
volvieron a sus respectivas casas, pero el 
joven no entiende por qué nadie recuerda lo 
que sucedió y en un intento desesperado por 
darle coherencia a su realidad, salta por la 
ventana y cuando aterriza está en la misma 
calle donde fue atacado, pero en esta oca- 
sión unos seres gigantescos similares al bi- 
cho que vio en la enfermería, plagan el cielo 
y comienzan a perseguirlo, entonces la chica 
que vio en el andén, dispara un puñado de 
flechas para ayudarlo a escapar, corren por 
la ciudad desierta hasta que llegan a casa de 
Aya Watsuji, que vive sola en un lugar donde 
antes había mucha gente. 


Al ver que Aya trata de aferrarse a su rutina 
con tal de que su familia vuelva, éste decide 
sacarla de ese sitio y llevarla a su mundo sin 
importar los riesgos, así trazan un plan para 
romper las dimensiones. Sin embargo, se in- 
terpone Mutsuki, que le exige tajantemente a 
Aya que le devuelva a su hermano, el chico 
consternado busca en su memoria el rostro 
de aquella niña, pero no la recuerda, ante 
la confusión su alterada mente desata una 
serie de imágenes que lo derrumban: una 
catástrofe, niños en camas de cristal, Aya en 
el horizonte, Maiko muerta. 


Todo eso es el futuro, pero según dese 
fue el pasado y se convertirá en el presente 
si él insiste en averiguar qué hay detrás de 
cada vidrio que rompe como una pared invi- 


ible. Éste ya no distingue cuál es el mundo 
real, Aya persigue la razón de su existencia, 
pese a que Mutsuki le hecha en cara que no 
debería estar allí y que es su culpa que el 
cielo haya sido invadido por los subordina- 
dos -sombras- pues la chica tenía prohibido 
salir del cofre de Pandora y ahora su des- 
obediencia ha desatado el caos y soñado 
con el mundo de Mutsuki. 


a única solución que les queda, es que 
Miyako -la hermana mayor de Mutsuki- re- 
programe sus recuerdos, para que todo 
vuelva a la normalidad; el muchacho ho- 
rrorizado descubre que no es real, tan sólo 
in recuerdo de alguien, así que se aferra 
a la Esperanza —Aya- y busca escapar de 
ese mundo artificial, aunque eso implica la 
muerte de quien más lo ama y la eliminación 
de una parte de sí mismo. 


tentará llegar 


al tercer acto y evitar que 
otra realidad lo olvide, mientras que Aya 
o podrá ser real en su memoria. 


do án la Utopía y la Esperanza sobrevivir 
la caída del telón? 


CONCLUSIONES 
Nuevamente, tenemos una obra que se 
conforma por tres partes, cada una con una 
cargada tendencia narrativa que oscila entre 
el argumento y algunos matices visuales. 
Cabe destacar la construcción teatral de 
Interlude, que despega desde un escenario 
vacio con una sola luz en el centro, tres 
veces aparecen personajes distintos, Aya, 
11, Maiko, que hablan de tres emociones 
diferentes anhelo, desesperación y amor, 
aunque el rompimiento se manifiesta con los 
sucesos que siguen, creando un contrapun- 
to constante en el argumento. 


Interlude, no cuenta con un argumento sencillo, así que con- 
forme avanza el espectador debe unir las piezas y tratar de 
entender qué es lo que sucede en su mundo; los repetidos 
giros del guión no enredan la trama. Sin embargo, los insis- 
tentes saltos entre una realidad y otra crean cierta confusión; 
afortunadamente la dirección de Nagamine fue coherente y 
lúcida, pese a los enloquecedores cambios de escenario. 


Es muy importante destacar, el proceso emocional de éste, 
que comienza perdido y al final decide su destino, ya entran- 
do en simbolismos que Aya como la Esperanza sea relega- 
da, va en contra de la realidad, pero en Interlude la principal 
finalidad es romper toda conexión realista para entonces 
encarrilar al espectador a una realidad alterna, soñada, im- 
posible y utópica que constantemente se repite gracias a un 
programa, que ha sido invadido por un virus, pues en la serie 
todo se puede interpretar de distintas formas, así también 
hay metáforas y alegorías que enriquecen de sobremanera 
el guión, aunque de pronto tropieza con algunos personajes 
que parecen poco menos que útiles, aunque mantiene el 
ritmo e interés del espectador. 


La mezcla de horror y misterio, añaden un plus de gancho 
a su contexto. Un punto negativo es su corta duración, en 
tres partes se bombardea al público con una gran cantidad 
de conceptos e ideas, que apenas los personajes logran asi- 
milar, dejando a su paso varias dudas dentro del argumento, 
pues Nagamine ni siquiera confía en el público para que so- 
lucione los cabos sueltos, simplemente impone el final, que 
también resulta confuso y sugiere algo, que no aterriza dado 
su insustancial planteamiento. 


Probablemente, un acto extra podría salvar al espectador del 
mar de dudas que lo agobian constantemente; no obstante, 
vale la pena disfrutar esta animación, cuyo sello creativo 
determina su calidad, no se cansen mucho analizándola, Él 
podría ser cualquiera y ya no podrán reflejarse en la melan- 
cólica mirada de Aya. 
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elículas como El Viaje de Chihiro ganadora 

del Premio Oscar a la mejor película de ani- 

mación en la Academia y Atama Yama (La 
montaña sobre cabeza) nominado al Oscar como mejor filme 
de animación en el 2003, galardonada en muchos países, 
incluyendo el Gran Premio de Annecy para cortometrajes en 
el Festival Internacional de Cine de Animación de Annecy, 
en Francia y el premio ZAGREB2004 “Awarded film” en 
Croacia, festivales principales y más antiguos de su género 
en el mundo, han sido muestra de cómo las producciones de 
anime japonés han despuntado en el gusto del público, El 
Viaje de Chihiro fue presentada en las salas comerciales de 
México. Gracias a esto, la animación (animé) japonesa se ha 
vuelto muy popular entre la gente adulta que no había visto 
antes un animé japonés. 


La película se estrenó en septiembre del 2001 en Japón y 
sólo en 2 meses, recaudó 26,098,000,000 yens (2 mil 610 
millones de pesos aproximadamente) rebasando la recau- 


dación total de la película Titanic en este mismo país. 20 
millones 150, es decir, uno de cada 6 japoneses ya había 
visto la película en los 2 primeros meses. 


Como es bien sabido, mucho tiempo antes, millones de 
niños y adolescentes de todo el mundo ya se divertían con 
cómics y animé japoneses, a pesar de la fuerte crítica y la 
imposición de la generación adulta y la autoridad. En China, 
entre 1990 y 1991, se vendieron 6 millones de ejemplares 
del manga Los Caballeros del Zodiaco. El 60% de cómics y 
animación que recorren el mundo es japonesa. La industria 
del manga y animé, junto con la industria publicitaria y emi- 
sora, alcanzó ganancias estratosféricas, es decir, cerca de 


un billón 100 mil millones de pesos aproximadamente (y dicen 
los papás que la animación no deja nada bueno, cómo ven), 
que equivale a la mitad de las generadas por la industria auto- 
motriz y el doble de la siderúrgica japonesa. Las licencias de 
personajes como Pokemon o Kitty, entre otros, llegó a obtener 
cerca de 206 mil millones de pesos. 


Frente a esta realidad, el gobierno de Japón fundó el Centro 
de Estrategia para Productos Intelectuales encabezado por 
el Primer Ministro Jyunichirou Koizumi. Su objetivo es dar 
una nueva imagen de Japón denominada como Cool Japan, 
en vez de la clásica que se tiene del País del Sol Naciente 
(como pensar en Kamikaze, Harakiri, Geisha, entre otros 
estereotipos). 


Para la industria del manga y el animé en específico, el centro 
planea aplicar 3 proyectos que son: 


1. Modernización del sistema financiero para el desarrollo 
más competitivo de pequeñas compañías y creadores 
independientes, lo que beneficiará a los nuevos estudios 
y valores. 


2. Organizar convenciones y premiaciones para explorar 
creadores nuevos y jóvenes. 


3. Promover la exportación en un sistema organizado, ya 
que sólo en China la pérdida por la piratería de Pokémon 
llegó a unos 500 millones de pesos. 


Las grandes firmas japonesas como Mitsui y Mitsubishi no se 
quedan atrás, pues ya están incorporadas a este comercio 
tan atractivo. 


Parece ser que el boom del cómic y la animación japonesa 
no va a ser una moda pasajera. La formación psicológica de 
niños, adolescentes y jóvenes a futuro tendrá que ver con 
cómics y animé, aunque la población adulta que no creció 
con éstos— no quiera aceptarlo. El fuerte interés de las nue- 
vas generaciones por este género nos hace pensar que las 
razones de su entusiasmo no son únicamente la violencia o 
el contenido erótico que contengan, sino que la única razón 
real es que les da flojera leer y analizar textos. Posiblemente 
habrá otra explicación más adecuada para este fenómeno, el 
mensaje positivo y la filosofía de auto 
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Becerrril nos comenta: 
les mando saludos a todos los guapos del lugar (es una broma) a todos 
decirles que me gustó mucho su revista, la La que tuve fue la No.3 


Otra cosa que Quisiera ver en la revista es que ds de una serie que por lo que he 


el coco eligiendo al ganador (cosa que no fue nada sen- 
cilla) nos decidimos por la propuesta de nuestro lector 
Edgar Moisés Cruz Gallegos. quien de manera muy graciosa hizo 
este juego de palabras que honestamente se nos hizo muy chis- 
toso cuando lo leímos, así que por decisión unánime (sí unánime 
aunque nos hayamos agarrando de greña en el proceso) te decla- 
ramos a ti -alias Narzero- ganador absoluto del concurso Ponle 
Nombre al Buzón. i¡Felicidades!. Y mientras dejamos a Narzero 
Salir del estupor del momento nos vamos con una nueva remesa 
de correos para que vean que en Akiba-Kei siempre estaremos 
para escucharlos. Adelante. 


07 tall por fin después de mucho deliberar y rompernos 


Crusade”, ya que es una de mis favoritas. 
a muy padre que yo misma hice. 


' todos les encantó tu mail y nos morimos de risa co 
evista que estuvo cn padre a la parte 


Bir y nos platica: 


er que su revista está súperehi CES racias 


Nancy Stephany Ortíz Castilla se ale 
¡Hola Amigos de Akiba-Kei! Les quiera 
lo verás en nuestra a ustedes conocí la serie de la oscuri 


uedes conseguirlas esa serie me encantó y también les quéhía decir que ojalá pudieran visitar mi página 
de InuYasha... . 
Espero que puedan entrar, además ar que su revista es la mejor que he  ¿ 
cada año tienen hay : visto aquí, y también les quisiera pe e sociones de InuYasha, 4 
será de tu agrado, ya que es mi serie favorita de tod ) saludos y muchós ] 
ta pronto. besos ¡sigan así! ¡Suerte! , 


Atte: Nancy Stephanie, alias “* 


Querida Nancy: 
Nos encantó tu página, es muy chida y no te 
-no la copiaremos, y respetaremos tu 


en tu, ¡igas reafirmando tu afición al buen 


d, el sombrero y el viajero de libros, además 


Erick Alejandro Chic alias “el meteorix” nos habla: 

Quiero decirles que estoy impresionado con el número uno de su prime- 
ra publicación, ya que me encantó uno de los mejores elementos que 
encontré, fue su grandioso trabajo en cuento al manejo de imágenes y 
recursos gráficos estoy impactado y quisiera seguir sus pasos conforme 
avanzan me di cuenta que en algunos párrafos se equivocaron al mo- 
mento de escribir unos datos y en uno de sus reportajes repitieron como 
tres veces el mismo párrafo eso en cuanto escritura es mi única negativa 
pero no significa que no me fascinara su labor, además felicito a los 
diseñadores gráficos que intervinieron en ese momento hasta la imáge- 
nes de los Caballeros del Zodiaco y de los fondos increíbles de marca 
de agua son impactantes y muy bien utilizados. Me despido y mis más 
sinceros respetos. Y recuerden que al principio nadie nos conoce pero si 
jugamos bien nuestras cartas todo el mundo querrá conocernos. 


Jey Cy Bonilla Gómez tímidamente nos comenta: 
!IllHola!!! Esta es la primera vez que escribo a una revista, y qué mejor que 


empezar con una recién salida. 

Espero disculpen mi forma de expresarme pero ya tiene tiempo que le no 
escribo a alguien. No sé cómo empezar, pero aquí voy. Mi nombre es Juan 
Carlos, mi avatar es -Tairo O Jey Cy- (me gusta más el primero). Mis se- 
ries favoritas (no acabaría) son Saint Seiya, Dragon Ball, Tokyo Mew Mew, 
Escaflowne, Sakura Card Captor, Onegai Teacher, G-On Riders, y otras que 
E no recuerdo. Por el momento, mi correo es jey_cy666(MHhotmail.com soy de 
A la ciudad de Monterrey, Nuevo León, pero ahora vivo en Oaxaca de Juárez, 
Oaxaca. Espero conocer a más gente con mis gustos (lo más parecido). 
Bueno me despido usando mi frase celebre: “la vida es un sueño en el que 
el hombre espera poder despertar”. 


Anahí Garza Maldonado nos saluda: 

Hola, les escribo para decirles que tuvieron unos 
errores de un artículo sobre el anime de Yumeria 
repitieron algunos párrafos y no completaron la 
reseña sobre la historia. Espero que mejore su 
trabajo y sigan a delante. Ah sí, su trabajo es en 
las fotos son muy buenas. 


Manda todas tus sugerencias dudas y dibujos a nuestra dirección: 
Revista AKIBA-KEI, Salvador Díaz Mirón +1156 Col. Santa Maria la 
Ribera. CP. 06400. México D.F. o a nuestro correo electrónico 
akiba_keiGeditoposter.com 


esperamos bus carbas con mucha impaciencia! 


MY HUMPS 


PIEL CANELANNATALIA Y LA FORQUETINA CANELA 
YO TE BETA DIRE 
ED PEA S 


(DONTE 


PAC .. 


RECOSTADA EN L E 
[icnesaron eoumos MUSICAL 


REGRESA 
ROMPENDADDY YANKEE 
Í ADVERTISING SPACENROBBIE WILLIAMS “SPACE 
| ACTUALIDAD _ 
¿LA VECINI PECINITA 
Í PERO TE VAS A ARREPENTIR K PAZ.. ARREPENTIR 


o PAZ DE LA SIERRA 


VOLVERE 


A OLVIDARÁ PATR 


UvETE YAN VALENTIN ELIZALDE VETEYA 


COSAS DEL AMORA SERGIO VEGA COSAS. 
1 YOU'RE BEAUTIFULJJAMES BLUNT BEACuedr 
FUEGON KUMBIA KINGS FUEGO 
WO TE APARTES DE MÍNYAHIR APARTES 
AMEDIAS 
LA MANO DE DIOSN RODRIGO LAMANO 
MISTERIOS DEL AMORXLUIS MIGUEL MISTERIOS 
LA TORTURA SHAKIRA TORTURA 
LO QUE PASÓ, PASÓNDADDY YANKEE PASO 


POP EN ESPAÑOL eb 


AUN HAY ALGO? 


EDÉJALO IRABENNY DEJALO 
DÍA DE ENERONSHAKIRA DIA 
MOVIEMBRE SIN TINREIK NOVIEMBRE 
ISI TE IT MIGUEL PERDIERA 
l SEDUCCION 
TODON ALEJANDRO FERNÁNDEZ TODOALEX 
ETRAS DE MÍNRBD _ TRAS 
¿DETALLESA YAHIR. DETALLES 
ME ENTREGO A TÍNHA ASH ENTREGO 
MO TE PREOCUPES POR MÍN CHAYANNE PREOCUPES 
AYSi tu celular es monofónico 
AYSi tu celular es multimedia 


Mucho más para tu celular en www.kualke.com - Servicios válidos únicamente para celulares Telcel 


a 


pl s letras de e marca. det tu qe al 2133133. 
Ej. Para Nokia: NOMBRECOLOR200 MARS NOK 


) Diviértete 


con tu celular! 


ref. = 


HOTEL CALIFORNIA EAGLES HOTEL 
OYE MI CANTONN.O.R.E. € NINA SKY MICANTO 
CLOCKSA COLDPL CLOCKS 

NO DE LOS PUMAS HIMNO UNAM 
SMELLS LIKE TEEN SPIRITANIRVANA EEN 
HIMNO DEL GUADALAJARANHIMNO GUADALAJARA 
AIRENINTOCABLES AIRE 
HIMNO DEL CRUZ AZULNHIMNO CRUZAZUL 
EL AVISPON VERDENAL HIRT AVISPON 
SABES A CHOCOLATE KUMBIA KINGS 


_ CHOCOLATE 


ORNIAD 


HIT KUALKE 


ET ES PARA SIEMPREALUIS FONSI NADAES 

Ki C 

GASOLNAN BARRO FINO GASOLINA 
HACARRON MACA NAREG H 

EXORCISTANB. S.0. EXORCISTA 

LA MARIMBANDJ KURI MARIMBA 

E SÓLO UÉDATE ere 


Mi CREDOXPEPE AGUILAR Y TIZIANO FERRO : CREDO 
OJALÁ QUE TE MUERASAGRUPO PESADO MUERAS 
VUELVO A CREER EN EL AMORX INTOCABLE VUELVO 


DESVELADON BOBBY PULIDO DESVELADO 
POP INTERNACIONAL et 
UH THE BLOODHOUND GANG HSS 
1 DONT CAREXRICKY MARTIN FEAT. FAT JOE CARE 
SOLDIERA DESTINY CHILD SOLDIER 
: TALK 
PRECIOUS DEPECHE MODE PRECIOUS 
E SOT USATATU AS 
se YOUN LOPLAY FIXYOU 
TOXIC BRITNEY SPEARS TOXIC 


WImeNSaCA: ¿8 0nal tt anna, nes y ote 
Se cap egin Yer, dea oo espacio 


- y por último pon las tres primeras letras 
¿ ES para Mol Mola: anima200 amigo nok. 


Semers res Es 


Sonidos Reales Ref Sonidos Reales 


! ts CLUP200 seguido de un espacio, la referencia del sonido que deseas. otro 
ES Mad CUIPZOO BEBEMOK oo 


el lupar de los sueños 


be oPrece números abrasa 
ne bus revistas Favoritas: A 
conexión manfa, -— ' mucho. S... 


' 
T 


a los mejores precfos Y 


A 
SUCURSAL CENTRO... SUCURSAL GALERÍAS, SUCURSAL NORTE j 
Eje Central Lázaro PLAZA DE LAS ESTRELL -—— Centro Comercial Urbano. 
Cárdenas No. 9 Col. Centro Melchor Ocampo No. 193 (Edificio Casmor) Local 7 

Frente a la Torre Col. Verónica Anzures Col. Centro Urbano 
Latinoamericana Local J-51 Planta Alta Frente a Operagua | 
Local 31, 36 y 37 frente a la taquilla de CINEMEX Cuautitlán Izcalli 

De lunes a domingo De lunes a domingo De lunes a sábado 

de 12:00 a 20:00 hrs. de 11:00 a 20:00 hrs. de 9:00 a 18:00 hrs. 

Teléfono: 5521,7634 Teléfono: 5083.3197 Teléfono: 1113,2761 


WwWwW.mangastorela.com 


